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Um método para voxelizacdo de geometrias 3D de malhas
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Introducéo

Modelos Computacionais de Exposi¢cdo (MCEs) utilizam fantomas acoplados a cédigos Monte Carlo (MC) e
simuladores de fontes emissoras de elétrons, pdsitrons e fétons para estimar a dose absorvida por 6rgdos radiossensiveis
de individuos expostos as radiacfes. Recentemente o Grupo de Dosimetria Numérica (GDN) tem utilizado técnicas de
modelagem 3D na produgdo de simuladores antropomérficos (conhecidos nos estudos de radiagfes ionizantes como
fantomas) e desenvolvido técnicas para converter essas geometrias em voxels. Neste trabalho é apresentada parte da
metodologia que permitiu a voxelizagdo do fantoma mesh MARTIN (Male Adult with Macro Circulation and
Lymphatic Vessels Phantom). Os pulmdes do fantoma MARTIN foram as estruturas utilizadas para apresentar o
método de voxelizagdo desenvolvido.

Metodologia

O fantoma MARTIN foi desenvolvido no Autodesk 3ds Max [1] e exportado como um arquivo do tipo .obj. Para
voxelizar as estruturas do fantoma os objetos 3D (superciais) foram convertidos em objetos do tipo voxels (volumétricos).
Foram implementadas técnicas ao software DIP (Digital Image Processing) [2] (Software in-house desenvolvido
utilizando a linguagem de programacdo C#, no ambiente de desenvolvimento integrado do Microsoft Visual Studio)
para:
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ler um arquivo .obj e converté-lo para .txt, contendo apenas os vértices e as faces da versdo mesh;
definir o paralelepipedo que contem o Grgdo/estrutura;
gerar 0s voxels primarios;

construir o contorno do 6rgao/estrutura;

a > w0 bdE

preencher o interior do érgédo/estrutura;

Resultados

A figura 1 mostra duas imagens dos pulmdes do fantoma MARTIN. A esquerda (figura 1(a)) ha uma visualizagio
texturizada, obtida no software 3ds Max, do 6rgéo. E importante ressaltar que, inicialmente, a estrutura desenvolvida no
software da Autodesk é efetivamente uma superficie e por tanto o seu interior é vazio. Na imagem da direita (figura
1(b)) ha a visualizacdo dos pulmdes voxelizadas, e por tanto, trata-se de uma estrutura completamente preenchida.

Figura 1: Pulmdes do fantoma MARTIN.
(a) imagem texturizados no 3ds Max. (b) visualizagdo do 6rgao voxelizado.
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Fonte: os autores.

Conclusoes

O método de voxelizagdo desenvolvido se mostrou robusto em transformar malhas poligonais em estruturas voxeli-
zadas. Em geral, € necessario, antes de utilizar uma ferramenta para voxelizagdo, fazer uso de métodos que transformem
todos os poligonos da malha em quadrilateros (ou tridngulos). Uma vantagem encontrada no método apresentado nesse
trabalho esta em voxelizar malhas formadas por poligonos de um nimero “n” de lados qualquer.
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