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1. INTRODUÇÃO

Atualmente, a realidade aumentada (RA) mostra-se como um ramo de vanguarda da computação. Associando conhecimentos de áreas afins como computação gráfica e processamento de imagens, a RA se propõe a realizar a inserção de elementos virtuais em cenas reais em tempo real, como forma de expandir as possibilidades e experiências dos usuários [1].
A realidade aumentada sem marcadores (markerless augmented reality - MAR) se caracteriza por executar o rastreamento (tracking) da câmera, processo que permite a correta inserção dos elementos virtuais na cena, usando através do uso de informações da própria cena real sem a inserção de elementos intrusivos (marcadores) [2]. As técnicas de MAR têm sido muito estudadas e discutidas pelas comunidades acadêmica e industrial devido as suas perspectivas de aplicação nas mais diversas áreas, como construção civil, aviação e engenharias, entre outras [3].
No contexto de MAR monocular – realizada em arranjos com uma única câmera – existem duas vertentes bastante fortes no desenvolvimento de técnicas e aplicações. Uma delas corresponde às técnicas que se baseiam na recuperação tanto da estrutura da cena 3D quanto na recuperação do movimento da câmera ao longo da seqüência, sendo chamadas de técnicas Structure from Motion (SfM). A segunda vertente de técnicas para MAR é a das técnicas ditas baseadas em modelos que utilizam modelos 3D para recuperação do movimento da câmera durante o rastreamento.
As técnicas baseadas em modelos 3D, geralmente modelos CAD (Computer-Aided Design), se utilizam da associação entre os modelos de objetos 3D presentes nas cenas a serem rastreadas e os próprios objetos reais para fazer o rastreamento da câmera. Isto é realizado através de correspondências entre características (features) – primitivas simples como linhas, pontos ou texturas – extraídas da imagem 2D e características extraídas dos objetos 3D [4].

Já que se utilizam de objetos presentes na cena para realizar o rastreamento, as técnicas baseadas em modelos possuem a vantagem de conseguir lidar facilmente com a interação entre os objetos dos mundos real e virtual, aproveitando os modelos 3D para simular comportamentos físicos dos objetos e aplicar algoritmos de visibilidade que permitem verificar se há oclusão entre objetos.
Pode-se dividir as técnicas baseadas em modelos em três grandes categorias dependendo de como o rastreamento é efetivamente realizado. Tem-se as técnicas baseadas em arestas (edge based), as baseadas em fluxo óptico (optical flow) e as técnicas baseadas em texturas (texture based).
As técnicas baseadas em arestas têm como característica marcante, entre outras vantagens, o fato de serem, geralmente, computacionalmente eficientes [5], [6]. Por isto, são bastante utilizadas desde o início das pesquisas em MAR e, por serem um pouco mais maduras que as demais subáreas de MAR monocular, as técnicas baseadas em arestas possuem uma posição de destaque neste ramo da computação.
2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

O Trabalho de Graduação proposto neste documento tem por finalidade realizar um estudo detalhado acerca de técnicas baseadas em arestas. Como base para validação do estudo apresentado será implementada uma técnica baseada em arestas, a ser definida, que será utilizada em um estudo de caso de forma a demonstrar sua aplicabilidade. O estudo de caso será definido ao longo do projeto, sendo provavelmente realizado na área de construção civil.
Para o desenvolvimento da técnica de MAR baseada em arestas serão utilizadas a linguagem C++ e diversas bibliotecas específicas de visão computacional, como a VXL [7]. Esta biblioteca possui diversos mecanismos de otimização para trabalhar de forma eficiente com operações algébricas, estatísticas e de imagens.

Além da VXL será utilizada a biblioteca de renderização gráfica OpenGL [8] para realizar a inserção dos objetos virtuais nas cenas reais e a implementação dos testes de visibilidade necessários à técnica.
2.2. Objetivos Específicos
Os principais objetivos específicos deste Trabalho de Graduação são:
1) Estudo de conceitos relativos a técnicas de MAR, com ênfase em técnicas baseadas em arestas;

2) Pesquisa do estado da arte sobre técnicas de MAR baseadas em arestas;

3) Implementação de uma técnica de MAR baseada em arestas a ser utilizada num estudo de caso;

4) Realização de estudo de caso para avaliação da técnica implementada;

5) Escrita do relatório do Trabalho de Graduação.
3. CRONOGRAMA
O cronograma previsto para a realização do presente Trabalho de Graduação é apresentado abaixo.

	Atividades/mês
	Agosto
	Setembro
	Outubro
	Novembro
	Dezembro

	Pesquisa Bibliográfica
	 
	 
	 
	 
	 

	Estudo da área de MAR
	 
	 
	 
	 
	 

	Levantamento do estado da arte em MAR baseada em arestas
	 
	 
	 
	 
	 

	Fichamentos
	 
	 
	 
	 
	 

	Redação da revisão da literatura 
	 
	 
	 
	 
	 

	Implementação da Técnica de MAR
	 
	 
	 
	 
	 

	Implementação do Estudo de Caso
	 
	 
	 
	 
	 

	Escrita do TG
	 
	 
	 
	 
	 

	Finalização do Trabalho de Gradução
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