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Introducao

Foi criado em 1895 pelo professor Willian Morgan.

Voleibol € um jogo coletivo que possui muitos elementos
em quadra, necessitando uma visao do técnico rapida e
ampla de tudo.

Jogo complexo, alto nivel de exigéncia técnica onde é
necessario tomar decisdes rapidas.

Necessario estudos da sua equipe adversaria para de
tomadas de decisdes mais certeiras em jogo.
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Objetivos

Desenvolver um prototipo para geracao de estatistica em
um jogo de voleibol com processamento de imagens

Objetivos especificos:

|. identificar a drea/linhas que delimitam a quadra de volei
Il. identificar a bola e o local onde ela esta caindo na quadra

Ill. gerar estatisticas das posicoes que os adversarios
normalmente atacam as bolas



e Erosao

e Dilatacao

Fundamentacao (1/3)




Fundamentacao (2/3)

* Limiarizacao




Fundamentacao (3/3)

* Transformada de Hough
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Trabalhos correlatos (1/3)

Titulo: Sistema de observacao e registo do desempenho tactico-

técnico em jogos esportivos coletivos
(Alves, 2012)
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Trabalhos correlatos (2/3)

Titulo: Prozone

(Prozone, 1995)

Prozone pashbard Objetivo:
A Bl Sistema para geragdo de estatisticas
| 4 dos jogos e também de cada jogador.

Abrangéncia: futebol, rugby, héquei

do gelo, basquetebol, basebol e

m J futebol americano.

:‘ Realiza Processamento de Imagens Sim

Gera estatistica para jogo do Voélei Nao
Qual plataforma (Mobile/Desktop) Mobile/Desktop
iy




Trabalhos correlatos (3/3)

Titulo: BBall Stats

BBall Stats (1992)

Show Score Graph
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Objetivo:

Sistema para geracao de
estatisticas do jogo e dos
jogares de basquetebol.

Realiza Processamento de Imagens Nao

Gera estatistica para jogo do Vodlei Nao

Qual plataforma (Mobile/Desktop) | Mobile/Desktop

Custo RS 122,00
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Requisitos funcionais

Descricao

RFO1 - permitir o carregamento da imagem que representa o fim da
disputa do ponto

RFO2 - descobrir em qual regiao da quadra a bola esta caindo
(ataques), identificando a bola e a quadra

RFO3 - gerar estatisticas das regidoes onde o jogador normalmente
ataca
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Ferramentas utilizadas

* linguagem C++ na IDE Microsoft Visual Studio 2015

0
Visual . 0

Studio OﬁénCV

* biblioteca OpenCV
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Diagrama de atividades

Delimitacao da quadra

A4

Remocao das jogadoras

4

Subdivisao da quadra em duas partes

A 4

Identificacao da bola

W

Subdivisao da quadra em quadrantes

4

Geracao da estatistica

}

®
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Captura das imagens
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Etapa 01: Delimitacao da quadra (1/5)

* Conversao do canal RGB para HSV
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Etapa 01: Delimitacao da quadra (2/5)

e Separacao dos canais HSV

Canal H

Canal S Canal V
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Etapa 01: Delimitacdo da quadra (3/5)

* Limiarizacao do canal V

Canal V

Imagem binarizada
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Etapa 01: Delimitacdo da quadra (4/5)

* Aplicacao da erosao e dilatacao

Imagem binarizada Erosdo + Dilatacao
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Etapa 01: Delimitacdo da quadra (5/5)

 Recorte da quadra

Mascara binaria Imagem original recortada
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Etapa 02: Remocao das jogadoras

* Conversao para HSV

* Binarizacao do canal V
* Aplicacao da erosao

* Recorte

Imagem recortada Imagem sem as jogadoras
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Etapa 03: Subdivisao da quadra em duas partes (1/5)

 Conversao para escala de cinza e binarizacao

Imagem sem as jogadoras

Imagem binarizada 21



Etapa 03: Subdivisao da quadra em duas partes (2/5)

* Deteccao das bordas e linhas

Imagem binarizada Imagem com as bordas detectadas
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Linhas detectadas



Etapa 03: Subdivisao da quadra em duas partes (3/5)

* Remocao dos ruidos e binarizacao das linhas

Linhas detectadas Linhas detectadas sem ruidos
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Linhas binarizadas



Etapa 03: Subdivisao da quadra em duas partes (4/5)

 Recorte a partir do centro da quadra

Quadra recortada 24

Linhas do centro da quadra



Etapa 03: Subdivisao da quadra em duas partes (5/5)

 Remocdo das partes pretas

Imagem da quadra ao meio Imagem sem as partes pretas
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Etapa 04: Identificagcdao da bola (1/4)

e Separacao dos canais HSV

Canal H

Canal S Canal Vv



Etapa 04: Identificacao da bola (2/4)

* Binarizacao do canal H

Imagem binarizada
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Etapa 04: Identificagao da bola (3/4)

* Aplicacao do erode e do dilate

Imagem erodida Imagem dilatada
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Etapa 04: Identificagao da bola (4/4)

* |dentificacao do contorno para identificacao da bola

Imagem com dois elementos Bola detectada
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Etapa 05: Subdivisao da quadra em quadrantes

 Desenho das linhas divisorias e deteccao de qual
guadrante a bola esta

Meia quadra Subdivisao dos quadrantes 30



Etapa 06: Geracao da estatistica

* (Calculo da porcentagem de quantas vezes a bola caiu
em determinado quadrante

Geracao da estatistica 31



Analise dos resultados (1/5)

* 45 imagens analisadas:

13 no lado direito da quadra.
32 no lado esquerdo da quadra.

Resultado obtido do lado esquerdo da quadra

Quantidade de Quantidade de Quantidade de Percentual de
imagens imagens com a imagens com a bola bolas

processadas bola detectada nao detectada encontradas

32 imagens 30 2 93,75%
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Analise dos resultados (2/5)

e Casos que a bola nao foi encontrada

Meia quadra Canal H
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Analise dos resultados (3/5)

e Casos que a bola nao foi encontrada

Canal H Imagem binarizada
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Analise dos resultados (4/5)

e Calculo das porcentagens

Resultado final das imagens processadas
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Analise dos resultados (5/5)

* Processamento no lado direito da quadra

Meia quadra Elementos encontrados
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Conclusoes

O prototipo identificou 30 bolas, das 32 imagens processadas
do lado esquerdo da quadra, total de 93,75%.

Nao conseguiu identificar as bolas nas 13 imagens
processadas do lado direito da quadra.

Melhores filmagens resultariam em melhores resultados.

Pode ser utilizado como base para o desenvolvimento de
prototipos que gerem estatisticas para problemas
relacionados ao volei.
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Extensoes

realizar filmagens da quadra posicionando a camera no centro
da quadra.

realizar o processamento para lado direito da quadra pois o
prototipo desenvolvido so realiza o processamento para o lado
esquerdo da quadra.

encontrar a bola quando ela esta posicionada no circulo do
centro da quadra, porque nao foi possivel identificar a bola
nesses casos.

realizar o processamento em tempo real para tomadas de acoes
imediatas.

criar uma interface para facilitar a interacao com o usuario.
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Demonstracao



Obrigada!



