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IntroduIntroduççãoão

�� Logo inserido Logo inserido 
utilizando utilizando 
computacomputaçção Grão Grááficafica

�� Utilizado dados da Utilizado dados da 
câmera para gerar a câmera para gerar a 
imagemimagem



ObjetivoObjetivo

�� Realizar a Publicidade Virtual em Realizar a Publicidade Virtual em 
arquivos de varquivos de víídeo contendo cenas de deo contendo cenas de 
jogos de Futebol.jogos de Futebol.



Publicidade VirtualPublicidade Virtual

�� InserInserçção Dinâmica ão Dinâmica 
de imagens.de imagens.

�� PerspectivaPerspectiva
�� OclusãoOclusão
�� TransparênciaTransparência
�� Chroma KeyChroma Key



Modelo de Câmera de VModelo de Câmera de Víídeodeo

�� O = Centro da CâmeraO = Centro da Câmera
�� C = Centro da ProjeC = Centro da Projeççãoão
�� ff = Distância Focal= Distância Focal
�� o = Centro do Universoo = Centro do Universo
�� Objetivo: Alinhar Objetivo: Alinhar 

Sistemas C(X,Y,Z) e Sistemas C(X,Y,Z) e 
o(X,Y,Z)o(X,Y,Z)



CalibraCalibraçção de Câmerasão de Câmeras

�� Filtragem e SeleFiltragem e Seleççãoão
�� ExtraExtraçção dos Segmentos de Retaão dos Segmentos de Reta
�� Reconhecimento e InterpretaReconhecimento e Interpretaççãoão
�� Alinhamento dos Sistemas de Alinhamento dos Sistemas de 

CoordenadasCoordenadas



Filtragem e SeleFiltragem e Seleççãoão

�� Imagens de VImagens de Víídeodeo
�� Realce de LinhasRealce de Linhas
�� SegmentaSegmentaçção da Imagemão da Imagem



Imagens de VImagens de Víídeodeo

�� Formato RGBFormato RGB
�� MonocromMonocromááticatica
�� Negativo da Negativo da 

ImagemImagem



Realce de LinhasRealce de Linhas

�� RealRealççar Diferenar Diferençças as 
de Tonalidadede Tonalidade

�� Filtro LoG, Laplacian Filtro LoG, Laplacian 
of Gaussianof Gaussian



SegmentaSegmentaçção da Imagemão da Imagem

�� Determinar os Determinar os 
pontos que são pontos que são 
aptos a fazer parte aptos a fazer parte 
de uma linha.de uma linha.

�� Filtra os pontos com Filtra os pontos com 
os maiores valores os maiores valores 
escalaresescalares



ExtraExtraçção Segmentos de Retaão Segmentos de Reta

�� EliminaEliminaçção de ão de 
PontosPontos

�� AtribuiAtribuiçção de ão de 
Valores aos Valores aos 
QuadradosQuadrados

�� ExtraExtraçção e União ão e União 
dos Segmentos de dos Segmentos de 
RetaReta

�� Reajuste de LinhasReajuste de Linhas



EliminaEliminaçção de Pontosão de Pontos

�� Determinar os Determinar os 
quadrados cujos quadrados cujos 
pontos formem pontos formem 
segmentos de Retasegmentos de Reta

�� Utilizado o mUtilizado o méétodo todo 
dos autovalores dos autovalores 
para a determinapara a determinaçção ão 
dos quadrados.dos quadrados.



AtribuiAtribuiçção de Valores aos Quadradosão de Valores aos Quadrados

�� Unir os quadrados Unir os quadrados 
vizinhos que fazem vizinhos que fazem 
parte da mesma parte da mesma 
retareta

�� Atribuir um Atribuir um ííndice ndice 
para cada conjunto para cada conjunto 
de quadrados de quadrados 
encontradoencontrado



ExtraExtraçção e União dos Segmentos de Retaão e União dos Segmentos de Reta

�� DeterminaDeterminaçção das ão das 
EquaEquaçções de Retaões de Reta

�� União das Retas União das Retas 
com o mesmo com o mesmo 
SentidoSentido



Reajuste de LinhasReajuste de Linhas

�� Faixas de TolerânciaFaixas de Tolerância
�� Reajustar as Retas Reajustar as Retas 

utilizando todos os utilizando todos os 
pontos presentes pontos presentes 
nas faixas de nas faixas de 
tolerânciatolerância



Reconhecimento e InterpretaReconhecimento e Interpretaççãoão

�� Indicar quais linhas encontradas na Indicar quais linhas encontradas na 
cena fazem parte do campo de Futebolcena fazem parte do campo de Futebol

�� Transformar um modelo do campo de Transformar um modelo do campo de 
Futebol, em regras geomFutebol, em regras geoméétricastricas

�� Calcular todas as combinaCalcular todas as combinaçções possões possííveis veis 
em uma em uma áárvore denominada rvore denominada ÁÁrvore de rvore de 
InterpretaInterpretaçção e dizer qual ramo mais se ão e dizer qual ramo mais se 
adapta ao campoadapta ao campo



Modelo do Campo de FutebolModelo do Campo de Futebol
�� duas linhas são paralelas na duas linhas são paralelas na 

visualizavisualizaçção se, e somente se, ão se, e somente se, 
suas representantes no modelo suas representantes no modelo 
real tambreal tambéém forem paralelasm forem paralelas

�� todas as linhas devem estar em todas as linhas devem estar em 
um mesmo semiplano um mesmo semiplano 
determinado pela linha que determinado pela linha que 
representa F1representa F1

�� todas as linhas devem estar em todas as linhas devem estar em 
um mesmo semiplano um mesmo semiplano 
determinado pela linha que determinado pela linha que 
representa F8representa F8

�� a linha que representa F5 deve a linha que representa F5 deve 
estar entre as linhas que estar entre as linhas que 
representam F1 e F6representam F1 e F6

�� ......



ÁÁrvore de Interpretarvore de Interpretaççãoão



CalibraCalibraçção de Câmerasão de Câmeras

�� Determinar quatro pontos cuja posiDeterminar quatro pontos cuja posiçção ão 
seja conhecida tanto no modelo quanto seja conhecida tanto no modelo quanto 
na visualizana visualizaççãoão

�� Calcular as transformaCalcular as transformaçções necessões necessáárias rias 
para alinhar o modelo e a Visualizapara alinhar o modelo e a Visualizaççãoão



ProtProtóótipotipo

�� Requisitos:Requisitos:
�� Ler arquivos de vLer arquivos de víídeodeo
�� Filtragem e SeleFiltragem e Seleççãoão
�� ExtraExtraçção dos Segmentos de Retaão dos Segmentos de Reta
�� ExibiExibiçção do vão do víídeo resultante no vdeo resultante no víídeodeo

�� ParâmetrosParâmetros
�� Tipo de processamento TotalTipo de processamento Total
�� Tipo de processamento HeurTipo de processamento Heuríísticostico



ParâmetrosParâmetros
ORIGEM = Local em que o vORIGEM = Local em que o víídeo se encontradeo se encontra
TIPPRO = 0 = Processamento HeurTIPPRO = 0 = Processamento Heuríísticostico

1 = Processamento Total1 = Processamento Total
MINLOC = Numero mMINLOC = Numero míínimo de locais aceitos para prnimo de locais aceitos para próóximo processamentoximo processamento
SOMLOC = Quadrados laterais adicionados aos locais das linhasSOMLOC = Quadrados laterais adicionados aos locais das linhas
TIPSAI = VisualizaTIPSAI = Visualizaçção da Saão da Saíídada

0 = Luminância0 = Luminância
1 = Gaussian1 = Gaussian
2 = Laplacian2 = Laplacian
3 = Filtragem3 = Filtragem
4 = Autovalor4 = Autovalor
5 = União com vizinhos5 = União com vizinhos
6 = União de retas6 = União de retas

LIMIAR = Valor do nLIMIAR = Valor do núúmero de corte na Filtragemmero de corte na Filtragem
AUTVAL = Valor mAUTVAL = Valor míínimo aceito do Autovalornimo aceito do Autovalor
MINPON = Numero mMINPON = Numero míínimo de pontos em um quadrado no Autovalornimo de pontos em um quadrado no Autovalor
AUTVIZ = Valor mAUTVIZ = Valor míínimo aceito do Autovalor comparando com os vizinhosnimo aceito do Autovalor comparando com os vizinhos
ANGMIN = Valor mANGMIN = Valor míínimo do conimo do co--seno pra união de retas.seno pra união de retas.
NUMANG = Quantidade de ângulos de seguranNUMANG = Quantidade de ângulos de segurançça.a.



Processamento TotalProcessamento Total

�� Processa toda a Processa toda a 
imagemimagem

�� Melhor qualidadeMelhor qualidade



Processamento HeurProcessamento Heuríísticostico

�� Processa locais Processa locais 
prpróóximos as linhas ximos as linhas 
encontradas no encontradas no 
frame anteriorframe anterior

�� Melhor performanceMelhor performance



ConclusõesConclusões

�� O problema abordado se mostrou muito O problema abordado se mostrou muito 
complexo para ser conclucomplexo para ser concluíído neste do neste 
trabalho.trabalho.

�� Foram implementadas as etapas de Foram implementadas as etapas de 
Filtragem e SeleFiltragem e Seleççãoão e e ExtraExtraçção dos ão dos 
Segmentos de RetaSegmentos de Reta..

�� A linguagem Java não mostrou A linguagem Java não mostrou 
performanceperformance adequada, poradequada, poréém a m a api api 
JMF foi de extrema utilidade.JMF foi de extrema utilidade.



ExtensõesExtensões

�� Implementar as demais etapas do Implementar as demais etapas do 
processoprocesso

�� Diversificar os EsportesDiversificar os Esportes
�� Outros Efeitos (Ex.: TiraOutros Efeitos (Ex.: Tira--Teima)Teima)
�� Gerador dos Parâmetros de EntradaGerador dos Parâmetros de Entrada



Obrigado!Obrigado!


