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INTRODUCAO

= Publicidade Virtual
e \antagens

e Recursos
= Hardware
= Software (Visao computacional)

Fonte: Gomes (1999)

Insercao de Publicidade Virtual




INTRODUCAO

s | rabalhos Existentes

e Hagen (2005)

» Calibracao automatica

o Cristofolini (2004)
= Homografia




OBJETIVOS

0 Objetivo
e | ocalizar pontos do campo
e Encontrar matriz de transformacao
e Selecionar local de insercao
e Inserir publicidade




FUNDAMENTACAO

s Publicidade/Insercao Virtual
e Estatica
e Animada

e Bidimensinal
e Tridimensional

=

Fonte: Gomes (1999)

Estatica/Bidimensinal Animada/Tridimensional




FUNDAMENTACAO

s Calibracao de Cameras

e Sistemas de coordenadas/Parametros
e Associacao de pontos

e Cena real x Cena virtual

e Imagem estatica x Video

e Algoritmo




FUNDAMENTACAO

s Sistemas de coordenadas

A

e Sistema 2D

e Sistema 3D




FUNDAMENTACAO

= Projecao

e Paralela

e Perspectiva

Fonte: Wangenheim (2004)




FUNDAMENTACAO

s Cameras de Video

e Pinhole

Fonte: Szemberg (2001)




FUNDAMENTACAO

= Homografia

Fonte: Szemberg (2001)

e U,v = coordenadas do ponto na tela
e X, Y, Z=coordenadas do pondo no mundo real
e matriz H = parametros de transformacao




FUNDAMENTACAO

= Mapeamento de Textura
e O que e?
¢ Projective textures
Ruido

Fonte: Forum Unidev

e Mip-mapping




FUNDAMENTACAO

s | rabalhos Correlatos

e Cristofolini (2004)
= Starosky (2003)
= Szemberg (2001)

hox +h, v, +h w
" hﬂxk + hil}..{' + 1333 M;k




DESENVOLVIMENTO

s Requisitos do Problema

e Funcionais
= Entrada de imagem
e Pontos de referéncia
= Localizacao da publicidade
= Insercao da publicidade
e Outra imagem

e Nao Funcionais
s C++ 3 2
o Tecgraf . Tecgraf
= IM
= JUP
= CD
e OpenGL




ESPECIFICACAO

= Diagrama de Casos de Uso (Use Case)

—{ Seleciona Local
L da Publicidade |




ESPECIFICACAO

s Diagrama de Atividades




ESPECIFICACAO

s Diagrama de Atividades




ESPECIFICACAO

s [écnicas e Ferramentas
o Implementacao

= Interface
o Cristofolini (2004)
= [UP

= Manipulacao/Apresentacao grafica
o IM
e CD x OpenGL




ESPECIFICACAO

s [écnicas e Ferramentas

o Implementacao
= Rotinas

o Cristofolini (2004)
= Calibracao de camera (Homografia)
= Ponto na tela —» Coordenada mundo real

e Ponto mundo real — Coordenada na tela

Ti[1] (Cam[l][1]%*Po=.=x) + (Cam[l][2]%*Fo=.v) + (Cam[1l]
Ti[2] (Cam[2][1]*Po=.= ;:l + IZ; lizi-a.m[ .; 1L .; 1#Fo=. v ;:l + IZ; l;a.m [ .; 1
Ti[3] (Cam[3][1]*¥Po=. =) + (Cam[3][2]%*FPo=.v) + (Cam[3]

[3]%*1):
[3]=1);
[3]*1):
u (int ) (Ti[1]-T1[3]):
it (int)(Ti[2]-Ti[3]):




ESPECIFICACAO

s [écnicas e Ferramentas

o Implementacao

= Mapeamento de Textura
e Canvas CD — Canvas OpenGL
e Insercao publicidade

SAanmeroan da textura
glClear(GL_DEPTH_EUFFEE_BIT).
glB=gin(iGL_POLYGON) ;

Calcula Pozicao Canvasi{u, w, Pontol):
glTesCoord2 (0.0, 0.0); glVertexlf (u.
Calcula_Posicao Convaz(u, v, Pontol):
glTexCoord2f (0.0, 1 .0). glVertex2f{u.
Caleula Posican Canvaziu, v, Pontal):
glTesCooed2£(1 .0, 1.0); glVertexdi{u.
Calcula_Posicao Canvas{u, v, Pontod):
glTexCoord2f (1.0 }: glVertex2fiu.
glEnd( ).

glFLlushi).:




OPARACIONALIDADE

s Estudo de Caso

"Tendo uma imagem estatica de jogo de
futebol, calcular a homografia da
camera para, com isso, poder inserir
publicidade virtual em qualguer local da
Imagem, levando em conta os
parametros matematicos da camera e

perspectiva da cena. "




OPERACIONALIDADE

Tela Inicial

i Insercao ¥irtual - TCC - Diogo Zanella

Arquiy




OPERACIONALIDADE

Carga da Imagem

i Insergao Yirtual - TCC - Diogo 2anella




OPERACIONALIDADE

Selecao dos Pontos de Referéncia

i Insergao Yirtual - TCC - Diogo 2anella




OPERACIONALIDADE

Localizacao para Insercao da Publicidade

i Insergao Yirtual - TCC - Diogo 2anella
Ref




OPERACIONALIDADE

Resultado Final

i Insergao Yirtual - TCC - Diogo 2anella

Guantidads




OPERACIONALIDADE

nsercao em Outra Imagem

i Insergao Yirtual - TCC - Diogo 2anella
Argui feré

hados: 10




OPARACIONALIDADE

s Resultados e Discussao
e Dificuldades
e Falta de precisao

- Insercao Virtual - TCC - Dioge Zanella

Arguivo Referéncias

Marcar pontos para ins

Marcar Pontos Gravar Pantos Insere Publicidade




CONCLUSAO

» Id€ia inicial
e O que mudou? / Por que mudou?

= Conversao

= Dificuldade

= Ajuda

s Limitacao

s Continuidade




EXTENSOES

= Insercao de publicidade virtual em
videos (outros tipos de campos)

s Filtro

= Melhoria na precisao




