Resumo
Reconstrução de cenas é uma tarefa desafiadora na Computação Visual. Basicamente, o problema de reconstrução consiste em gerar modelos tridimensionais de uma cena real a partir de múltiplas fotografias. Muitas são as áreas onde a reconstrução de objetos 3D pode ser aplicada. Um exemplo são os jogos eletrônicos, robótica, realidade virtual e medicina. Geralmente, é um processo que requer a calibração de câmeras que capturaram as imagens antes da etapa de reconstrução.

Este trabalho apresenta um método para realizar a reconstrução tridimensional de cenas que combina a técnica de extração de estrutura baseada em movimento (Structure from Motion - SFM) com reconstrução volumétrica por Coloração de Voxels (Voxel Coloring). A abordagem utiliza as imagens adquiridas da cena a ser reconstruída para gerar uma nuvem de pontos através do SFM. A nuvem de pontos obtida é então processada para gerar uma versão inicial do volume de ocupação, na forma de uma octree. Esta estrutura, após reamostrada uniformemente gera o dado de entrada para o algoritmo de coloração de voxels o qual, por sua vez, produz a versão final do modelo em representação volumétrica.


Em comparação aos métodos existentes, a abordagem proposta não requer o uso de padrões de calibração e torna a fase de calibração de câmeras transparente. A utilização da nuvem de pontos permite uma nova forma de isolar o modelo a ser reconstruído do resto da cena, além de reduzir a quantidade de dados que o método de coloração de voxels deve processar.
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