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1. Contexto

De acordo com Lee et al. [2005], o rápido crescimento do número e da quantidade de Objetos 3D, ou malhas de objetos 3D, e do seu uso nas mais diversas aplicações centradas visualmente nos usuários sugere a necessidade de incorporar detalhes da percepção humana no processamento destas malhas. Apesar de já existirem excelentes trabalhos realizados que incorporam princípios de percepção no gerenciamento do grau de detalhes para a renderização de malhas como em algumas das referências [Luebke and Hallen 2001; Reddy. 2001; Watson et al. 2004], houve pouca atenção dedicada ao uso de métricas, inspiradas por percepção visual, para o processamento destas malhas. Existe também uma grande quantidade de estudos feitos com a utilização de ferramentas para capturar os movimentos dos olhos do usuário com intuito de melhor capturar as áreas de maior importância de uma malha 3D. 

No trabalho de Lee et al. [2005] foi introduzido um conceito denominado saliência que é a medida da importância de uma determinada região de uma malha 3D. Este conceito proporcionou um importante avanço teórico para trabalho com malhas 3D e possibilitou a realização de diversos trabalhos explorando este conceito, como pré-processamento de malhas 3D para realização de: seleção de viewpoint [FEIXAS et al. 2009; LEE et al. 2005], suavização de malhas [ZHONG et al. 2009], dentre outros diferentes fins.

No ramo da edição ou criação de efeitos em objetos, devido ao árduo trabalho por parte de artistas, encontramos diversos trabalhos que realizam efeitos de degradação, seja ela em uma imagem 2D ou em um ambiente 3D. Foram desenvolvidas técnicas capazes de degradar ou restaurar objetos em imagens visando reduzir o tempo gasto na execução dessas tarefas manualmente. No trabalho de Silva e Walter [2009] é apresentada uma dessas técnicas de síntese de materiais com modificação de aparência variante com o tempo. No artigo, é proposta uma forma de obter novos estados, a partir de uma imagem, mais restaurados ou desgastados. O processo de variância temporal da imagem é realizado através da análise das cores e de intensidade luminosa com a utilização de um mapa de aparência, com estrutura relativamente simples, usado durante o processo. O grande ganho do trabalho realizado é o seu baixo custo computacional com uma boa facilidade parar gerar efeitos, tornando possível a e pré-visualização do mesmo antes de sua aplicação.
 2. Objetivos

O objetivo principal deste trabalho de graduação é de desenvolver uma ferramenta que implemente e aperfeiçoe o método utilizado por Lee et al. [2005] para computar saliências em malhas 3D. Este técnica visa utilizar um determinado mecanismo baseado em vértices da malha chamados centros e nos seus arredores com o intuito de identificar regiões que são diferentes do contexto das redondezas (por exemplo, uma região rugosa no meio de um plano). Com isto, espera-se identificar áreas que sejam atraentes visualmente e captem a atenção nos modelos processados. A partir dos resultados obtidos no desenvolvimento desta ferramenta, espera-se trabalhar com técnicas, como previamente citadas, de degradação e restauração de texturas dando uma maior ênfase às áreas de maior saliência. Há também a possibilidade de trabalhar e tentar aperfeiçoar técnicas já utilizadas na área de renderizações não foto-realísticas [Gooch e Gooch 2001].

Visto que o tempo do desenvolvimento do trabalho é relativamente curto, o aluno visa utilizar algumas ferramentas já disponíveis para auxiliar na implementação da técnica de cálculo de saliências citadas acima. No momento, as ferramentas MESHLAB e FREESTYLE são as mais indicadas para servir de base no processo.
3. Cronograma

O cronograma desenvolvido servirá como uma futura base para as principais datas das atividades e etapas que deverão ser realizadas no processo de desenvolvimento da ferramenta e da monografia. Estes prazos foram estimados e podem sofrer alterações caso necessário.
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