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1 Introducao

No aspecto da investigacdo criminal, nem sempre é possivel identificar quem possa ser o
de cujus devido a seus restos nao identificaveis. Neste cendrio, a Reconstrucdo Facial Forense
(RFF) é um método empregado na tentativa de reconhecimento dessas vitimas.

Existem tipos diferentes de reconstrucdao: 2D e 3D. Este trabalho pretende reconstruir
rostos de vitimas utilizando o tipo de reconstrucao 3D, através da geracdo de imagem tri-
dimensional de alta resolucdo, utilizando um software de modelagem 3D com cdédigo aberto
chamado Blender. Uma meta é automatizar na medida do possivel o processo da recons-
trucdo, além de simplificar a interface do Blender para usuarios ndo familiarizados com um
software 3D.

O desenvolvimento deste projeto é interessante sendo que a geracdo é completamente
virtual, eliminando a reconstrucao 3D cldssica, que utiliza argila e vdrias horas de trabalho.
Em adicdo, usuarios ndo precisarao passar pela elevada curva de aprendizado que o Blender
normalmente requer em caso como modelagem de faces humanas.

Figura 1: Interface padrao do Blender versdo 2.77.



2 Desenvolvimento

Serd desenvolvida uma ferramenta de extensdo no Blender, conhecido como addon, que
possibilitard ao usuario alternar o modo de interacdo com o programa para um interface mais
especifica e direta para a reconstrucao facial.

Utilizando o método americano juntamente com a tabela Tedeschi-Oliveira et al., que
conterd especificacdes dos landmarks, ou cilindros que indicam a espessura especifica do
tecido muscular facial do padrao brasileiro, serdao gerados os landmarks automaticamente de
acordo com o grupo especifico, por exemplo, caucasianos ou afro-americanos.

2 Blender - x

Figura 2: Ao centro, um cranio escaneado com os indicadores, ou seja, landmarks, posici-
onados manualmente. Pela direita superior, o rosto gerado seguindo as especificagdes dos
indicadores.

Com a juncdo do Blender e MakeHuman, um programa de gerador de modelos humanos
em que se pode especificar o grupo racial, idade e sexo, deve-se criar uma solucdo que
possibilita modelar e modificar o rosto facilmente utilizando as ferramentas do programa
principal. Ultimamante, deseja-se testar se essa solu¢do torna-se vidvel em casos de que se
ha necessidade de gerar um nimero de rostos grande.



3 Trilha

Primeiro, como é desejado facilitar a interacdo do usuario com o Blender, é necessério
estudar as estruturas e ferramentas, como criacdo de botdes, implementacido de scripts em
Python, para que seja possivel modificar o programa ao nivel de desenvolvedor.

Outro estudo crucial é como identificar pontos especificos de um cranio tridimensional
de forma automatica, para que consequentemente haja posicionamento dos landmarks e em
seguida, envolver o cranio virtual com um rosto.

A discussdo é analisar como se aproximar no problema de identificacdo de pontos no
modelo tridimensional: explorar o modelo tridimensional ou fazer um reconhecimento de
pontos e bordas através de uma imagem 2D renderizada diretamente do cranio em estudo.

Deseja-se também comparar resultados de velocidade entre uma modelagdo manual tridi-
mensional ou utilizando a ferramente desenvolvida pelo trabalho.

Finalmente, deseja-se verificar se o rosto virtual gerado produz resultados aceitdveis através
da razao da proporcao aurea.

3.1 Fluxograma

O trabalho pode ser dividido em fungdes principais. O fluxograma abaixo foi desenhado
para ajudar a representar visualmente as etapas que o trabalho deverad possuir.
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Figura 3: Fluxograma das etapas que devem ser tomadas para o desenvolvimento do addon.




3.2 Cronograma aproximado

Segue-se um cronograma aproximado utilizando o fluxograma acima como referéncia.

Més

Funcio

Descricao

Maio

Manipulator; MakeHuman; Land-
mark Generator

Criacdo de botdes e ferramentas
basicas para simplificacdo e alinha-
mento do cranio escaneado; Ex-
tracao independente do rosto ge-
rado pelo MakeHuman; Criacdo
badsica de ferramenta para geracao
dos landmarks segundo o grupo que
a vitima pertence

Junho

Landmark Coordinates

Estudo e implementacdo de algorit-
mos para o reconhecimento de pon-
tos de interesse ao longo do cranio.
Consequentemente, o mesmo algo-
ritmo pode ser aplicado para obter
as posicoes no rosto gerado pelo
MakeHuman

Julho

Armature; Landmark Positioning;
Deformation

Posicionamento da armadura de es-
queleto ao longo do rosto gerado
pelo MakeHuman para o processo
de deformacdo que levara ao rosto
desejado; Apds da obtencdo das
posicbes de interesse no cranio,
posiciona-se os landmarks sob as
coordenadas obtidas; Finalmente,
por um processo de encaixe, jun-
tamos os esqueletos da armadura
com os landmarks, gerando o rosto
virtual com as caracteristicas indi-
cadas pela anadlise do cranio

Agosto

Blender Interface

Desenvolvimento de uma interface
mais amigavel com os botdes e fer-
ramentas previamente desenvolvi-
dos

Setembro

Test phase

Roda-se um niUmero grande de
aplicacdo da ferramenta desenvol-
vida, comparando-se com a mode-
lagem tridimensional de forma ma-
nual. Por fim, aplica-se o teste da
razao da proporcao aurea

Outubro

Final tweaks

Certificacdo do funcionamento de-
sejavel da ferramenta

Novembro

Entrega
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