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N Objetiv%

s Publiciciade Virtual

» Cameraside Video

= Calibragem de Cameras
= Prototipo

m Conclusoes

m Extensoes




® |.ogo inserido
utilizando
computacao Grafica

= Utilizado dados da
camera para gerar a
Imagem
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i@ar o Publicidade Virtual em

arquivw Video contendo cenas de
jogpside

ttebol.
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de imagens.
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. W = Perspectiva
= =" = Oclusdo
- m Transparéncia
= Chroma Key




O = Centro da Camera
C = Centro da Projecao

f= Distancia Focal
0 = Centro do Universo

Objetivo: Alinhar
Sistemas C(X,Y,Z) e
o(X,Y,Z)




' em’e Selecao
u Extrac s Segmentos de Reta

s Recothecimento e Interpretacao

m Alinhameénto des Sistemas de
Coordenadas
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ens de;\Video

u Realce%&j_mhas

m Segn‘ﬁwagao da Imagem




m Formato RGB

m Monocromatica

= Negativo da
Imagem




= Realcar Diferencas

de Tonalidade

m Filtro LoG, Laplacian
of Gaussian




m Determinar os
pontos que sao

aptos a fazer parte
de uma linha.

= Filtra os pontos com
0S maiores valores
escalares




gmentos de Reta

a1 Eliminacao de
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' m Extracdo e Unido
dos Segmentos de
Reta

m Reajuste de Linhas




/’r@f B0 de Pontos

m Determinar os
duadrados cujos
pontos formem
segmentos de Reta

f = Utilizado o método
dos autovalores
para a determinacao
dos quadrados.




ﬂ%]@ deNalofes aos Quadrados
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AEDEREENREEEREEER RSN R RN E = Unlr OS quad rados
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£ = Atribuir um indice
para cada conjunto
de quadrados
encontrado




= Determinacao das

Equacoes de Reta

m Uniao das Retas
com 0 mesmo
Sentido




m Faixas de Tolerancia

m Reajustar as Retas
utilizando todos os

pontos presentes
nas faixas de
tolerancia




m@nto‘é Interpretacao

f quals Imhas encontradas na
parte do campo de Futebol

ggqr UM modelo do campo de

EUtebol, eEmiregras geometricas

m Calculartodas as combinacoes possiveis
em Uma arvere denominada Arvore de
Interpretacao e dizer qual ramo mais se
adapta ao campo




(2P de Futebol
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duas linhas sao paralelas na
visualizacao se, e somente se,
suas representantes no modelo
real também forem paralelas

todas as linhas devem estar em
um mesmo semiplano
determinado pela linha que
representa F1

todas as linhas devem estar em
um mesmo semiplano
determinado pela linha que
representa F8

a linha que representa F5 deve
estar entre as linhas que
representam F1 e F6







minar guatior pontos cuja posicao
Sejal G €I6a tanto ne: modelo quanto

Na Visliglizacae

m Calcularas transformacoes necessarias
para alinhar o modelo e a Visualizacao
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m Ler Ves de video

n Filtrage Selecao
O Ext‘éo @dos Segmentos de Reta

s EXibian do Video resultante no video

m Parametros
m Tipo de processamento Total
= Tipo de processamento Heuristico




MINLOC

TIPSAI

LIMIAR =

AUTVAL
MINPON
AUTVIZ
ANGMIN

liocal em que o video se encontra
Processamento Heuristico
0, samento Total

= Numero o de locais aceitos para proximo processamento
SOMLOC =

Quadradoes i ails adicionados aos locais das linhas

Visu agcao da Saida
= ancia

= Gaussian

= Laplacian

= Filtragem

= Autovalor

= Uniao com wvizinhos

= Unido de retas
Valor do numero de corte na Filtragem
Valor minimo aceito do Autovalor

= Numero minimo de pontos em um quadrado no Autovalor

= Valor minimo aceito do Autovalor comparando com os vizinhos
= Valor minimo do co-seno pra unido de retas.

NUMANG =

Quantidade de angulos de seguranga.




m Processa toda a
Imagem

= Melhor qualidade




- Processalr

m Processa locais
proximos as linhas
encontradas no
frame anterior

= Melhor performance
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%ma aberdado se mostrou muito
pPIEXeIPara Ser concluido neste
3
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2 Foramimplementadas as etapas de
Fltragem e Selecao e Extracao dos

Segmentos ae Reta.

= A linguagem Java nao mostrou
performance adequada, porem a api
JMF foi de extrema utilidade.
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» Diversificar os Esportes

m Outros Efertos (Ex.: Tira-Teima)
m Gerador dos Parametros de Entrada
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