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Capitulo 1

Dados do Projeto

1.1 Titulo do Projeto

Técnicas de Visao Computacional para o Rastreamento de Multiplos Objetos

1.2 Local de Realizacao

Universidade Catdlica Dom Bosco
Av. Tamandaré 6000 - Jd.Seminéario - CEP: 79.117-800
Campo Grande - MS Caixa Postal: 100

1.3 Responsavel pelo Projeto

Joao Bosco Oliveira Monteiro

1.4 Professor Orientador

Prof. Hemerson Pistori, Dr.



Capitulo 2

Introducao

Visao Computacional é um campo conhecido por seu potencial. Tornar possivel que sistemas
computacionais possam “ver” e “compreender” o ambiente no qual estao inseridos aparenta ser o
ultimo passo para que eles interajam com as pessoas e com o mundo. Enquanto os seres humanos
podem compreender as cores e formas a sua volta, mesmo um sistema de Visdo Computacional

robusto nao pode fazé-lo de forma eficaz e barata [FP03].

Ainda segundo [FP03] existem diversas dreas que podem ser beneficiadas pela Visao Computa-
cional. A drea médica, por exemplo, pode ser auxiliada por sistemas computacionais capazes
de identificar importantes fenémenos e eventos. Entretenimento, construcgao civil e controle de

qualidade também s&ao areas beneficiadas pela Visao Computacional.

A necessidade de automatizar as observacoes de comportamento de animais em experimentos
cientificos, como o teste de novos farmacos em camundongos, pode ser suprida utilizando Visao
Computacional. [NSTO01] diz que sistemas de rastreamento por video permitem que pesquisa-
dores estudem o comportamento de animais de forma confidvel e consistente durante longos
periodos de tempo. O comportamento dos animais durantes esses experimentos podem ser gra-
vados em video de forma manual ou semi-automatica. Durante o experimento, o pesquisador
observa o animal que, caso demonstre algum padrao de comportamento considerado importante,

anota as informagoes correspondentes aquele comportamento.

Ao contrario da observacdo manual, o rastreamento por video agrega andlise de padroes as
imagens dos animais observados, a fim de extrair, quantitativamente, medidas a respeito do
comportamento do animal. De forma particular, o rastreamento por video é adequado para
mensurar o comportamento locomotor expresso como uma medida espacial (e.g. distancia per-
corrida, velocidade, aceleragdo) que um observador humano é incapaz de realizar de forma efi-

ciente [STBNO1]. Além de nao sofrer com a fadiga ou distragao do observador, esta abordagem



subtrai o componente subjetividade ou viés que pode ocorrer quando mais de um observador

classifica 0 mesmo comportamento apresentado pelo animal.

O rastreamento por video nao é apenas encontrado em experimentos farmaco-médicos, em am-
bientes artificiais e controlados, como também em sistemas para o rastreamento de animais em
ambientes selvagens. Em [TC02], é descrito o trabalho inicial para o desenvolvimento de um
método robusto para o rastreamento de animais em seu habitat natural. As caracteristicas pe-
culiares dos ambientes selvagens tornam o rastreamento individual de cada animal uma tarefa
ardua. De forma geral, as cores e texturas nao sao caracteristicas suficientes para distinguir
os animais por razoes naturais como a camuflagem, embora em alguns casos a textura possa

claramente identificar animais como zebras e girafas por conta de suas listras.

Mas o rastreamento utilizando técnicas de Visao Computacional nao se restringe apenas a ani-
mais. O rastreamento de seres humanos em cenas dinamicas tem se tornado um importante
tépico de pesquisa uma vez que os humanos sao os atores principais de diversas atividades que
exigem monitoramento, como por exemplo, sistemas de vigilancia [ZN04]. O rastreamento iso-
lado de apenas um objeto ou de varios pequenos objetos, com oclusdo' transiente, pode ser
realizado de forma confidvel e satisfatéria em alguns sistemas. No entanto, rastrear objetos ou
pessoas em um ambiente com muita aglomeracao e oclusao persistente permanece sendo um

desafio.

Todas as aplicacoes apresentadas neste texto tém em comum o rastreamento por video de
multiplas entidades, sejam elas de origem animal ou nao. O objetivo deste projeto é estu-
dar as técnicas de Visao Computacional para rastreamento de multiplos objetos, lidando com
problemas como a oclusao e o alto custo de processamento, a fim de emprega-las no Projeto

Topolino através de um modulo para rastreamento de multiplos camundongos.

O Projeto Topolino consiste no desenvolvimento de um sistema computadorizado para a seg-
mentagao e rastreamento de animais de laboratérios utilizando técnicas de Visao Computacional.
Este projeto esta sendo desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em Engenharia e Computacao e
pelo Centro de Ciéncias Bioldégicas e da Satde da Universidade Catdélica Dom Bosco. Mais in-

formag6es sobre o Projeto Topolino podem ser obtidas no sitio http://www.gpec.ucdb.br/topolino.

1Ocluséo é a situacdo na qual o objeto ou entidade de interesse é ocultado por outra entidade, que pode ou

nao ser do mesmo tipo



Capitulo 3

Objetivos

3.1 Objetivo Geral

Realizacao de um estudo comparativo entre as técnicas de rastreamento de multiplos

objetos baseadas em Visao Computacional.

3.2 Objetivos Especificos

1. Comparagao das técnicas de rastreamento;

2. Desenvolvimento de um médulo de rastreamento de multiplos camundongos para o soft-

ware a ser desenvolvido pelo Projeto Topolino;

3. Elaboracao de relatérios, seminarios e produgao de artigos técnicos e cientificos;



Capitulo 4

Metodologia

Para a realizacao deste projeto serao executadas as seguintes atividades:

4.1 Comparacao das técnicas de rastreamento

1. Determinar parametros para selecao das técnicas a serem comparadas. Através da leitura
e pesquisa serdo definidos uma série de parametros para realizar a selecao das técnicas,

como por exemplo: selecionar apenas solugoes que utilizem hardware de baixo custo.

2. Selecionar, com base nos parametros estabelecidos, um conjunto de técnicas que serao
estudadas e avaliadas. E importante ressaltar que serao estudadas técnicas nao s6 de
rastreamento de objetos como também de pessoas, animais, frutas, carros a fim de conhecer

os problemas e solugoes relacionadas ao rastreamento de multiplas entidades.

3. Comparar as técnicas através da sua implementacao, quando possivel, e em relacao a
complexidade de seus algoritmos. A implementagao das técnicas de rastreamento podera
ser feita utilizando a ferramenta Weka e também a ferramenta ImageJ através do uso de

plugins.

4.2 Desenvolvimento de um mdédulo para rastreamento de multiplos

camundongos para o Projeto Topolino

1. Realizar a aquisicdo das imagens em campo e realizar o seu pré-processamento se ne-
cessario. Esta tarefa deverd ser realizada em conjunto com os demais membros do Projeto

Topolino.



4.3. Elaboracao de relatérios, semindarios e producao de artigos técnicos e
cientificos 7

2.

4.3

Caso seja empregada alguma técnica de aprendizagem automaética, efetuar o treinamento

e teste utilizando as imagens coletadas.

Utilizar a plataforma Java para o desenvolvimento e também dispor de ferramentas como

ImageJ e Weka para auxiliar no desenvolvimento e no pré-processamento das imagens.

Estudar e empregar técnicas de Engenharia de Software para a modelagem e imple-

mentacao do moédulo.

. Produzir uma anélise estatistica dos resultados obtidos.

Gerar a documentagao do médulo implementado através da ferramenta Javadoc.

Elaboracao de relatdérios, seminarios e producao de artigos

técnicos e cientificos

. Pesquisar sobre o tema escolhido de modo a estar apto a realizar o projeto.

. Dar continuidade aos estudos das técnicas de rastreamento de multiplos objetos e desen-

volver o Relatdrio Parcial.

Preparar um semindrio, que serd apresentado para uma banca avaliadora, composta pelo

professor orientador e mais dois professores avaliadores.

Pesquisar sobre as técnicas de rastreamento de multiplos objetos, e com o conhecimento
adquirido durante todas as etapas, desenvolver o Relatério Final e a Defesa do Projeto de

Graduagao.

. Produzir artigos técnicos e/ou cientificos com base nos conhecimentos adquiridos e resul-

tados obtidos.



Capitulo 5

Cronograma

Um cronomagra das atividades citadas na segao anterior pode ser observado na Tabela 5.1.

Fev. Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez
4.1.1 . ° °
4.1.2 ° ° °
4.1.3 ° ° ° ° °
4.2.1 . ° °
4.2.2 ° ° ° ° °
4.2.3 ° ° ° ° °
4.24 ° °
4.2.5 . ° ° ° °
4.2.6 °
431 | e °
4.3.2 ° ° ° ° °
433 e ° ° ° °
434 | e ° ° ° ° ° ° ° ° °

Tabela 5.1: Cronograma de atividades



Capitulo 6

Resultados e Impactos Esperados

Ao final deste projeto deve-se ter como resultado um estudo detalhado das técnicas de Visao
Computacional para rastreamento de multiplos objetos e dessa forma contribuir com o Projeto
Topolino e SIGUS!. O Projeto SIGUS pode se beneficar desse trabalho no sentido de ser capaz
de rastrear, por exemplo, a face e as maos do usudrio na mesma cena. Ja o Projeto Topolino,

devera receber um moédulo funcional para o rastreamento de multiplos camundongos.

Além disso, serao apresentados diversos métodos de rastreamento e segmentacao de imagens que
poderao servir como material para todos aqueles que desejam estudé-los, bem como servir de

motivagao para os académicos que desejam iniciar sua atividade de pesquisa na instituicao.

1SIGUS é uma plataforma de apoio ao desenvolvimento de sistemas para inclusdo digital de pessoas com neces-
sidades especiais desenvolvida pelo GPEC. Mais informagoes sobre a plataforma SIGUS podem ser encontradas

no sitio http://www.gpec.ucdb.br/sigus
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