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1. INTRODUÇÃO
Sistemas de realidade aumentada (RA) integram objetos virtuais em um ambiente real 3D em tempo real, melhorando a percepção e interação do usuário com relação ao mundo real. Nos últimos anos, a utilização da tecnologia de realidade aumentada vem propiciando benefícios em vários cenários de aplicação [1], [2].

Os sistemas de realidade aumentada comumente utilizam vídeo para rastrear o ambiente a ser aumentado. Dentro deste contexto, eles podem ser classificados em baseados em marcadores e sem marcadores. A diferença básica entre os dois tipos é o método usado para posicionar objetos virtuais na visão do usuário. A abordagem sem marcadores (markerless augmented reality - MAR) não se baseia no uso de marcadores artificiais tradicionais, que são posicionados no mundo real para dar suporte ao rastreamento de posição e orientação por parte do sistema. Em realidade aumentada sem marcadores, qualquer parte do ambiente real pode ser usada como um marcador e ser rastreada de forma a posicionar objetos virtuais. Desta forma, não existem marcadores intrusivos ao ambiente que não fazem parte do mundo. Em vários cenários de aplicação de realidade aumentada, o rastreamento sem marcadores é mandatório ou desejável [3].

Abordagens baseadas em modelo podem ser avaliadas de acordo com sua aplicabilidade ao cenário. Se os objetos são texturizados, técnicas baseadas em textura são mais robustas, apesar das condições de iluminação influenciarem consideravelmente a qualidade do rastreamento. Métodos baseados em aresta sofrem menos influência do ambiente, mas os modelos mais adequados a serem rastreados devem ser texturizados e possuírem contornos mais fortes. Isto se deve ao fato das arestas ficarem mais visíveis, facilitando assim o rastreamento do modelo [4].

Técnicas de rastreamento por detecção são capazes de estimar cada pose baseadas apenas na informação do quadro atual, porém o posicionamento do modelo tende a ficar oscilando ao longo do processo, este comportamento é chamado de jitter. A presença deste problema pode dificultar a interação do usuário com aplicações de realidade aumentada. Uma alternativa para minimizar este problema é a utilização de informação dos quadros anteriores, para que a área de busca fique mais restrita às proximidades dos rastreamentos anteriores. Filtro de Partículas é uma técnica bastante difundida na literatura, que faz o rastreamento do modelo levando em conta a informação temporal, partindo do processamento de várias hipóteses de pose atualizadas a cada quadro, este processo se mostra bastante eficiente, mas por outro lado sofre com o aumento no tempo de processamento [5], [6], [7], [8].
2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral
Neste contexto, o presente trabalho tem a finalidade de desenvolver uma técnica de rastreamento de modelos para ser utilizada em aplicações de MAR. Para isto, será implementada uma técnica de rastreamento baseada em arestas, que utilize Filtro de Partículas, com alguns elementos presentes nos trabalhos [6], [7] e [8] para obter uma melhor qualidade no rastreamento. Uma análise de desempenho deve ser realizada para validar a utilização da técnica em aplicações de realidade aumentada.
Na implementação do projeto será utilizada a linguagem de programação C++, assim como bibliotecas de processamento gráfico e bibliotecas matemáticas, como OpenCV [9], OpenGL [10] e VXL [11].
2.2. Objetivos Específicos
Os principais objetivos específicos deste Trabalho de Graduação são:
1) Estudo de técnicas de MAR baseadas em arestas;
2) Elaboração de uma técnica de MAR;

3) Implementação da técnica proposta;

4) Avaliação de desempenho da técnica implementada;
5) Escrita do relatório do Trabalho de Graduação.
3. CRONOGRAMA
As atividades deste Trabalho de Graduação serão desenvolvidas segundo o cronograma abaixo.
	
	Mês

	Atividade
	Dezembro
	Janeiro
	Fevereiro
	Março
	Abril

	Levantamento bibliográfico
	 
	 
	 
	 
	 

	Pesquisar técnicas de MAR baseadas em arestas e suas aplicações
	 
	 
	 
	 
	 

	Elaboração e implementação de técnica de MAR
	 
	 
	 
	 
	 

	Testes e avaliação de desempenho
	 
	 
	 
	 
	 

	Escrita da revisão bibliográfica
	 
	 
	 
	 
	 

	Escrita do TG
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