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Objetivos

O projeto tem como objetivo principal
aplicar a tecnologia de 6culos de realidade
aumentada com o fim de potencializar a visao
do médico para aumentar a qualidade de
neurocirurgias [1]. Para isso, o sistema
proposto objetiva exibir alertas e detalhes da
anatomia craniana por meio da sobreposicao
de modelos virtuais na cabega real do paciente.
Dessa forma, o sistema cria uma nova forma
de acesso do cirurgido a informagdo durante
uma neurocirurgia € ajuda a manter os seus
olhos voltados ao paciente o tempo todo. Além
disso, a elaboragdo desse soffware harmoniza
com o0s cenarios de planejamento cirurgico,
treinamento e também possui a flexibilidade de
ser instalado em dispositivos méveis baseados
em Android.

Métodos e Procedimentos

O projeto se inspirou inicialmente em
artigos no estado da arte em aplicagdo de
6culos de realidade aumentada em cirurgias
[2]. Os resultados de Maruyama et al. com os
6culos de modelo SEIKO EPSON Moverio
BT-350™ comprovaram o poder de auxiliar os
cirurgides com suas projecdes em
sobreposicado precisas sobre a anatomia dos
pacientes.

Aprofundando a pesquisa em artigos e
sua forma de implementagdo do sistema AR,
foi decidido desenvolver o projeto na
plataforma Unity™ [3]. Desse modo, a segao
responsavel pela interface dos oculos e a
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exibicdo 3D de modelos é programada em C#.
Porém, para uma maior agilidade na troca de
método de visdo computacional e maior
compatibilidade de dispositivos, o]
processamento foi separado em um modulo
para uma maquina externa.

Essa maquina externa é conectada via
rede sem fio por conexdo de sockets da rede
local e entdo atua como servidor de visdo

computacional baseado em Python.
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Figura 1: Diagrama da arquitetura do sistema. Fonte:
Autor.

Resultados

Os resultados demonstraram que o
sistema que funciona da forma projetada, i.e, o
computador recebe as imagens dos oOculos e
retorna com as informagbes de posicdo do
modelo em tempo real, aproximadamente 18
vezes por segundo (Figura 2).

Como o software foi baseado em Unity,
ele possui todas vantagem de ser compativel
com muitos dispositivos. Por isso, além de
obtermos testes em computador, utilizamos

outros equipamentos com Android como
Tablets e smartphones. Por fim, foram
experimentados  outros métodos como
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deteccdo facial para o posicionamento do
cérebro (Figura 3).

Figura 2: Resultado da projec&o do cérebro virtual
utilizando marcador ArUco. Fonte: Autor.

Figura 3: Resultado da projecéo do cérebro virtual
utilizando marcador ArUco. Fonte: Autor.

Conclusoes

Embora tenhamos resultados mais
visiveis interessantes como na Figura 3 e boa
fluidez da Figura 2, ainda precisamos mensurar
a precisdo da projecdo do software sobre o
ambiente real. Os métodos de calibragédo e
medicdo de erro do campo da realidade
aumentada sao conhecidos [4, 5]. No entanto,
devemos adapta-los para a arquitetura desse
projeto, criando uma forma de receber e aplicar
as distorgbes camera real para o modelo virtual
para obtermos uma medida precisa do erro do
sistema.
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