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1. Contexto
Texturas podem ser definidas como padrões visuais que apresentam distribuição estacionária. Síntese de Texturas é o processo de geração de uma imagem digital a partir de uma amostra de textura menor. Algoritmos de síntese devem ser capazes de gerar, a partir de um exemplo de textura pequeno, uma imagem arbitrariamente grande, que embora não seja igual à primeira, deve ser percebida por olhos humanos como vinda da “mesma textura”. Este tema tem sido tópico de pesquisa recente em computação gráfica e muitos algoritmos estão sendo desenvolvidos com o intuito de aperfeiçoar o realismo existente nas imagens geradas.
As duas formas mais conhecidas de se abordar o problema de síntese de texturas são a síntese por pixels e a síntese por patches. Na síntese baseada em pixels, a imagem a ser produzida é gerada um pixel por vez, sendo o valor do pixel atual calculado em função da proximidade de sua vizinhança na imagem parcialmente gerada e na textura de entrada.
Em uma síntese baseada em patches, ao invés de copiarmos pixels individuais, uma região inteira (patch) é copiada de uma única vez. Uma diferença importante entre os dois tipos de algoritmo, é que na síntese por pixels, quando um novo pixel é escolhido, apenas atribuimos o seu valor ao pixel da imagem, enquanto que na síntese por patches temos que ocorre uma sobreposição entre diferentes patches e saber como esta sobreposição acontecerá é um ponto chave neste tipo de abordagem.

Os primeiros trabalhos nesta área usavam métodos inteiramente proba-bilísticos para geração de texturas. Porém em 1999, Efros e Leung [EL99] sugeriram uma idéia de usar a amostra para guiar o processo de síntese. Desde então, os trabalhos na área de síntese de textura têm sido voltados para a geração a partir de amostras. Esta idéia utilizava uma estratégia baseada em pixels e produzia excelentes resultados, porém necessitava de um grande tempo de processamento devido à complexidade de realizar uma série de computações para cada pixel. Mais tarde, em 2001, Efros e Freeman [EF01] apresentaram uma idéia inovadora que reduziria drasticamente a complexidade computacional do problema, pois agora eles tinham uma abordagem baseada em patches.
Uma série de trabalhos surgiram posteriormente para melhorar as idéias de Efros e Freeman, entre eles merece destaque o trabalho publicado por Kwatra et al. [KSE+03]. Neste novo algoritmo, surge a idéia de usar Cortes em Grafos para aperfeiçoar a junção de diferentes patches, que antes era feita usando uma abordagem de Programação Dinâmica. A abordagem proposta por Kwatra e seus colegas é o estado da arte para o problema da colagem de patches.
2. Objetivo
Este trabalho de graduação se propõe a estudar e analisar os algoritmos de síntese de texturas, bem como implementar o algoritmo proposto por Kwatra [KSE+03], avaliando resultados e eficiência do mesmo, e comparando com os resultados alcançados por outras implementações. Visamos assim obter um forte embasamento no estado da arte do problema de geração de texturas, para então podermos posteriormente contribuir usando a síntese de texturas em outras aplicações, como por exemplo, na compressão de texturas, como sugerido por Brayner [Bray09].
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