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1. Introdução
Aplicações de realidade aumentada têm por objetivo a sobreposição de objetos virtuais em uma cena real obedecendo a restrições de tempo real [1]. Para que estes objetos sejam posicionados de maneira natural sobre a cena, é necessário que seja estimada a posição da câmera em relação a um referencial na cena, o que pode ser feito introduzindo-se marcadores artificiais na cena ou utilizando uma característica naturalmente presente na cena como referência.
A utilização de marcadores sintéticos em aplicações de realidade aumentada simplifica a tarefa de estimativa da posição da câmera, visto que estes marcadores são normalmente confeccionados de forma a facilitar sua detecção e o cálculo do seu posicionamento em relação à câmera (ou, da mesma forma, da câmera em relação ao marcador). Por outro lado, a inserção destes elementos na cena torna a aplicação menos natural e, consequentemente, menos atraente para usuários leigos. Além disto, nem sempre é possível ou desejável alterar a cena a ser rastreada, o que impossibilita a aplicação deste tipo de técnica.
Para suprir as limitações da utilização de marcadores em aplicações de realidade aumentada, surgiram nos últimos anos diversas técnicas que possibilitam a criação de realidade aumentada sem marcadores (do inglês Markerless Augmented Reality, ou MAR). Estas técnicas são capazes de estimar o posicionamento da câmera através da reconstrução da estrutura da cena pelo movimento da câmera (conhecidas como Structure from Motion, ou SfM) ou através do rastreamento de objetos naturalmente presentes na cena. Esta segunda opção exige um conhecimento prévio sobre a cena, que pode ser representado, por exemplo, através de um modelo 3D do objeto a ser rastreado. Estas são conhecidas como técnicas baseadas em modelos [2].
Diversos critérios podem ser utilizados para classificação das técnicas existentes. Alguns principais são:

· Número de visões: uma câmera (monocular) ou múltiplas câmeras (estéreo);

· Inicialização: requer informação inicial (inicialização manual) ou estima todos os parâmetros apenas a partir da imagem (inicialização automática);

· Características rastreadas: rastreamento de arestas, rastreamento de textura.

Estes, juntamente com diversos outros fatores, devem ser levados em consideração na escolha da técnica a ser utilizada para uma aplicação de MAR.
Algumas aplicações de realidade aumentada exigem que o sistema possa rodar sobre diversas plataformas. É o caso de aplicações de publicidade, por exemplo, em que a portabilidade facilita que a propaganda atinja um maior número de usuários. Aplicações que rodem pela Internet mostram-se bastante adequadas para estes casos.
2. Objetivos

Este trabalho de graduação tem como objetivo a adaptação de técnicas de rastreamento sem marcadores utilizadas em aplicações de realidade aumentada em desktop para plataformas de desenvolvimento de aplicações para a Web. Com isto, visa-se avaliar as plataformas utilizadas quanto à mudança de desempenho das técnicas adaptadas, as ferramentas oferecidas pela plataforma para o desenvolvimento de tal tipo de aplicação, entre outros fatores que se mostrem importantes na escolha da plataforma para o desenvolvimento destas aplicações.
Para que este trabalho torne-se possível, será realizada primeiramente uma fase de pesquisa bibliográfica acerca de técnicas de rastreamento, de forma que uma ou mais técnicas possam ser escolhidas para serem adaptadas durante o desenvolvimento do projeto. Esta escolha deverá levar em conta fatores como robustez, desempenho, além de ser importante também que a técnica possua inicialização automática, de forma que o uso da aplicação final seja mais fácil para usuários leigos (público alvo comum de aplicações para a Web).
Por fim, os resultados obtidos nas fases de estudo da bibliografia, adaptação da técnica escolhida e avaliação da plataforma serão registrados em um relatório final do trabalho realizado. Estes mesmos resultados serão apresentados de forma resumida em uma apresentação oral que será realizada ao fim do presente semestre letivo.
3. Cronograma

O cronograma de atividades previsto para a realização deste trabalho de graduação pode ser visto na Tabela 1.
	
	Março
	Abril
	Maio
	Junho

	Pesquisa bibliográfica
	X
	X
	
	

	Adaptação da técnica escolhida
	
	X
	X
	

	Escrita do relatório final
	
	
	X
	X

	Preparação da apresentação final
	
	
	
	X


Tabela 1. Cronograma de atividades
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