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Zaznam a analyza digitalnich dat v antropologii

Pokrocile 3D editace
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Chyby polygonalni site

non-manifold edges

Hrany, které jsou soucasti
vice nez dvou polygond.
Redenim je vymazani
nadbytecné facety nebo
pridani objemu a propojeni
s objektem.

o\'

non-manifold vertices
Vrcholy, které jsou
soucasti vice polygon(
(anebo modeld), ale
nesdileni své hrany.

internal facets

VnitFni facety. Redenim
je odstranéni facet.

intersecting faces
Protinajici se polygony.



Chyby polygonalni site

obracené normaly

diry v modelu

Pro 3D tisk je nutny uzavreny
model, jehoz polygonalni sit
presné vymezuje prostor.
Redenim je uzavfeni diry v siti a
doplnéni objemu.

,loose geometry“
Pritomnost vrcholl a hran,
které nedefinuji facetu.



Svobodny a otevreny software pro modelovani a vykreslovani
tfirozmeérné pocitacové grafiky a animaci s vyuzitim rtznych technik.

editace a tvorba polygondlnich modell a jejich prvk(
virtualni modelovani
tvorba a editace textury

animace

o tvorba statickych a dynamickych ndhled(
o zvuk, strih a efekty

O nha poprveé trochu moc...



D T Edit Render Windk Helg
°

i nder  Window ik
View Select Add Object
User Perspective
lail Cube \

prepinani mezi Object
mode a Edit mode

Navigace:

MMB = rotace

scroll —ZOOM

MMB + Shift — posun

Num , — priblizeni okna na
aktivni model

pracovni okno

o

Outliners — seznam

prvku projektu

volby nastroju a
objektd




Blender — zakadni mody

17T e
Ay i B0

[
B, Object Mode v~ View Select Add Object

:—;-: User Perspective
L50  (1)Collection

N\

Object mode a nastroje -
pro zmeénu polohy,
orientace a velikosti

modelu

/7 o

prepinani modu

¥ Edit Mode w g T._ View Select Add Mesh Wertex Edge Face UV

3
=
-
m/}
[x]
=
i)
(€0
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User Perspective
. (1) vana_raw /

Edit mode a néstrojeﬂ-__"-.:f' ,

editaci prvku
polygonalni sité

3
w

CQaP9ave

cecnecedeacacsl "

Sculpt mode a
nastroje pro
virtualni socharstvi




Blender — import modelu

A Blender
A File' Edit Render

4@ (9 New

[ Open.
=4

) Open Recent

’
\ Recover

‘ G Save

Y Save As..
Save Copy..

~ P Link...
@ Append...

Data Previews

Import
Export

External Data
Defaults

Quit

volba split (v pripadé obj),
zadana defaultné, s
nékterymi modely
nefunguje

Window

Help

elect

Layout

Add Object

Collada (Default) (.dae)
Alembic (.abc)

FBX (.fbx)

Motion Capture (.bvh)
Stanford (.ply)

Wavefront (.obj)

X3D Extensible 3D (.x3d/.wrl)

Stl (.stl)

Scalable Vector Graphics (.svg)

glTF 2.0 (.glb/.gltf)

A® Blender

D File Edit Render Window

Help

@biender‘

File > Import > ...volba podle typu souboru... >

€] Back to Previous

view &= T B B BXEE O

* Volumes
¥ System

R Documents
M Desktop

¥ Favorites

M OneDrive - MUNI
N 2017_001 JAN trenck

¥ Recents

[ ZADA panve pro_restaur..
[l tisk_sibenice

[ 2025 srazHady

i bl_k rozpazeni

[ noha_rest anim

[ Temp

[l Trauma noha saw+anim.
i HK dx_priprava tisku

[@ HK sin_priprava tisku

[ fluorescence

Operator Presets
@ SmoothGroups 4 Lines
Split Keep Vert Order
Poly Groups

Clamp Size

# Image Search

e S ...vyhledani souboru... > Import

#7] Coxae_dx.obj
(7] Coxae_sin.obj

7] Sacrum.obj

importované
soubory ve
stromu projektu

importované soubory v
pracovnim okné

CCRE ]



@biender"

Blender — export modelu

A5 Blender
A File Edit Render Window elp Layout

+@ (9 New elect Add Object

v Export OB} Podstatné volby pri exportu

Operator Presets v +

electionorty Selection only — vyexportuje pouze

Animation aktivni/vybrany model. Pokud neni

Apply Modifiers zatrzeno, exportuje vSe do jednoho
itihiccn souboru.

Smooth Groups

Bitflag Smooth-Gred

Write Normals O B J

md,UdL " Include UVs a White Materials — pokud
File > Export > ...volba podle typu Triangulate Faces je zatrzeno, vyexportuje také .mtl
souboru... > ...vyhledani umisténi... > e S soubor. Pokud ne, vyexportuje se
Export pouze soubor obj.

Save a Wavefront OB] File.

alTF 2.0 (.alb/.qltf)

Polygroups

(je potreba vybrat ve stromu
projektu predem model pro export)



Blender — pokrocilé upravy — edit mode

o mod pro vétSinu editaci polygonalni sité, prostrednictvim editaci jednotlivych prvk( sité

¥ Edit Mode

o prepinani
mezi mody

o prepinani
mezi editaci
bodd, hran
nebo facet

Vybér prvku:

LMB — jednotlivé
ctrl + RMB — laso

L — propojené prvky

Posun vybranych prvk(:
stejné jako v edit mode (G, R, S, T)

delete >

odstrani

spoji zbyvajici
prvky

Vertices

o prepinani

prihlednosti
(moznost
oznacCit vSe v
dané oblasti
bez ohledu na
smer
pohledu)



Blender — snizeni poctu polygonu

@bienderﬁ

V zdkladu je mozné pro snizeni poCtu polygonu modelu vyuzit modifikator Decimate, anebo
nastroj Decimate geometry (Edit mode)

Add Modifier

J Decimate
Collapse
Ratio

Symmetry

Ur-Subdivide

~" Triangulate

Vertex Group  g=

Face Count: 40000

modifikator Decimate

@ we ol

Planar

nastaveni prislusného
modu

nastaveni podilu
zachovanych vrcholt

zajisténi triangulace
vyslednych facet

Decimate Geometry

0.200

Vertex Group

nastaveni podilu
zachovanych vrcholl



Blender — odstranéni izolovanych fragmentu

Edit mode

1) vybér jednoho prvku sité 2) vybér vsSech prvka této sité 3) obraceni vybéru (ctrl + i)
(LMB) (ctrl + L)
4) smazani vybranych fragmentu




Blender — vybér prvkd polygonalni site

Vybér s pomoci lasa bez prihlednosti a s prihlednosti

Ctrl + RMB (Edit mode)

v kombinaci se zapnutou pruhlednosti dovoli tento ndstroj vybrat vsechny prvky, které jsou v oznacené
oblasti, tj. v€etné téch skrytych.




Blender — odstranéni prvkd modelu — Delete

o odstranéni vybranych prvk( (Del + vybér z menu; Edit mode)

i
B Delet
Vertices
Edges
Faces
Only Edges & Faces
Only Faces
Dissolve Vertices
Dissolve Edges

Dissolve Faces

Limited Dissolve

Collapse Edges & Faces

Edge Loops

Delete vertices — odstrani Delete faces — odstrani
vSechny vrcholy, véetné facety a zbyvajici volné
hran a facet, které hrany a body

definuji. Odstrani tedy vic

povrchu, nez je oznaceno.

Only Faces — odstrani
pouze facety. Ponecha
vrcholy a hrany.




Blender — odstraneni prvku modelu — Knife @blender”

nastroj Knife (klavesa K, Edit mode)
Rozdéli facety novymi hranami. V kombinaci s rozdélenim polygonalni sité podél nové

vzniklych hran (Mesh > Split > Faces by Edges) je mozné pouzit pro hladké, komplexni ofezani
jedné vrstvy polygonalni sité.

1) aktivace nastroje stiskem k

2) pfistisknutém LMB definujeme rez siti
Soucasnym stiskem Shift zajistite, ze nové hrany budou presné v draze kurzoru, bez néj Inou k blizkym

prvkdm. Dobré je taky zapnout X-ray nahled BBEREE | aby se rozdélily i pfipadné odvracené fasety.




Blender — odstranéni prvkd modelu — Knife 2

nastroj Knife (klavesa K, Edit mode)

podoba rezu po prostém
odstranéni vybranych
casti sité

oznaceni oddélné

SRR vznikly hladky rez
casti sité (| + LMB)

3) Mesh > Split > Faces by Edges — rozdéli sit podél vzniklé hrany. Jeji ¢asti je pak mozné oznadit
samostatné (I + LMB) a odstranit. Je nutné nechat vybranou ptvodni hranu tak, jak je vybrana po
pouziti knife. Nastroj knife nékdy nefunguje dobre, v mistech se slozitou geometrii. Pokud jsou sité i

nadale propojené a nejdou oznacit a vymazat, je potreba problematické misto vyhledat spojeni siti
prerusit.



Blender — vyplnovani dér v polygonalni siti — Clean Up > Fill Holes

nastroj Fill Holes (Mesh > Clean Up > Fill Holes; Edit mode)

Pro spravnou funkci musi byt vybrana alespon ta ¢ast sité, kterad diru obsahuje (vybér nemusi byt omezen
jen na prvky na okraji diry). Nastroj také dovoluje definovat maximalni mnozstvi hran zaplfiovanych dér.
Nastroj vyplni diry v polygonalni sité jednou, mnohosténnou facetou.

nastaveni maximalniho
poctu facet —vychozijsou
pouze 4 hrany, vétsSinou je
potrfeba toto Cislo navysit
(v levé dolni Casti
pracovniho prostoru)

1) Vybér Casti sité s dirou nebo 2) zaplnéni facetou (Mesh > Clean Up >
celého modelu (klavesa A) Fill Holes)



Blender — vyplnovani der v polygonalni siti — Face > Grid Fill @blender@

nastroje Fill a Grid Fill (Face > Fill, Ctrl + F nebo Face > Grid Fill; Edit mode)
Nastroje vyplni diry v polygonalni sité novymi facetami — pro organickeé tvary je mnohem
vhodnéjsi nez predchozi nastroj. Je ale potfeba vybrat pouze hrany obkruzujici diru v siti.

1) Vybér hran okolo diry v siti 2) zapInéni novymi facetami 3) pfipadna triangulace
(Shift + Alt + LMB vybér hrany; (Face > Grid Fill) novych facet (Ctrl + T)
Edit mode)



Blender — vyplnovani déer v polygonalni siti — ovlivnéni poctu okrajovych hran

Nastaveni nastroje Grid fill.

Ukazka okrajové facety, kterd mlze branit  Ukazka facety, pfi jejiz odstranéni se zméni
vybéru okraje diry a zaplnéni diry. lichy pocet facet tvoficich okraj diry v sudy.




Blender — vyplnovani déer v polygonalni siti — Face > Fill @blender@

Je potreba vybrat pouze hrany, které obkruzuji diru v siti.

Grid fill

VS.

1) Vybér hran okolo diry v siti 2) zaplnéni novymi facetami pro spravnou funkci je nutné,
(Shift + Alt + LMB vybér hrany; (Face > Fill, Alt + F) aby okraj diry ohrani¢oval sudy
Edit mode) pocet facet!!!



Blender — zobrazeni smérovani normal

Options v & Annotations

o Extras » Bones
» Relationship Lines ¥ Motion Paths

» Outline Selected » Origins
» Floor

Scale 1.000
¥ Text Info % 3D Cursor
» Annotations
¥ Face Orientation

~ | Fade Inactive Geometry
& Extras » Bones

& Relationship Lines & Motion Paths
& Outline Selected ¥ Origins

& Faces
Creases Sharp Bevel

& Face Orientation

Vertex Group Weights

oblast facet s i - | e
obracenymi normalami |

» Edge Marks & Face Marks

Overlays > Face orientation Overlays > Normals (Edit mode)




Blender — zmeéna smerovani nhormal

1) vybér editované oblasti (Edit Mode, Ctrl + RMB)
2) Normals > Recalculate ouside (Edit Mode)




Options -

vy @ @ 0890 -

Blender — add-on 3D print .

Volume
Add-ony jsou pridavné, uzce zameérené skripty programu Blender, které se Chids
s v Ve, s . . . N . Salid
museji pred pouzitim aktivovat anebo instalovat. Aktivace a deaktivace je nfersections
mozna v menu Edit > Preferences > Add-ons. botondehy | wdstey

Distorted 45°

Add-on 3D print je vhodny pro kontrolu modelu a vybér problematickych nastrojove DS IO

Edge Sharp 160°

pl’Vklﬁl. Okno V praVém Owerhang 45°
Check All
menu’ Result

Add-On Se aktiVUje ZObrazené Mon Manifold Edge: 0
zaskrtnutim poli¢ka vedle ; kliknutim na e e
nazvu Sipku v pravém  zerraces:o
7 Zero Edges: 0
hornim rohu

- Mon-Flat Faces: 1
Interface > Mesh: 3D-Print Toolbox

A File [BEdit| Render Window Help Layout i . p ra COV n Ilh O Thin Faces: 26

E Vie rt
2, 0 Undo i Sharp Edge: 59

= X Lights L k
o o o O n a Owerhang Face: 2837
Undo History... Editing S

Tool Item

View

3D-Print

Screencast Keys

Animation -
Repeat Last ¥ Clean Up
Repeat History... Add-ons = "C.J ~ Scene

7 : -
Adjust Last Operation... s Options ~ Distorted 45
ptions

O Menu Search... Navigation . 9 Oe0® - Make Manifold

Renarme Active [tem... Keymap
. . ¥ Transform
atch kename Systern
-
Lock Object Modes Save & Load .
S

# Preferences, File Paths
= Volume

Edit user preferences and system settings.

*» Export

o
¥
ad



informace o obsahu povrchu
sité a jejim objemu

Blender —add-on 3D print

Salid

Intersections

Pro kontrolu je mozné vybirat jednotlivé , Do oo ]
prvky v okné Result, zobrazit je a v pfipadé nastaveni kontrolovanych
et - parametru

potreby odstranit, nebo opravit. Z

Check All — spusténi kontroly
sité podle nastavenych
parametru

w

+ Ceante v Edit mode je mozné

Nastroj Make Manifold ale neni vhodny mmj,..ﬁh.:Mar.if.:.l.j netl)ze:e prvky kliknutim
vybra

pro vétsi defekty, jako jsou napfriklad velké ¥ Transform

diry v siti. Je malo kontrolovytelny volba pro rychlou opravu




Blender — Modifikatory

Modifikatory jsou vykonné nastroje, které napriklad méni vlastnosti modelu jako
celku (jeho topologii nebo tvar) nebo na jeho zakladé vytvareji nové modely.

0

=

[ |
iy & 07.001 5 : [, 07.001

°p | AddModifier Add Modifier

v (ff  Remesh fTm@E - x

7| Data Transfer 00 Array A¢ Armature 7 Cloth

i M 07001 [8] Mesh Cache ] Bevel ) Cast &y Collision Blocks Smooth Sharp Voxel
E [o] Mesh Sequence Cache =/ Boolean ) Curve (2 Dynamic Paint

Octree Depth 8
k Normal Edit Bg Build ‘= Displace g¢ Explode

k weighted Normal ] Decimate S Hook ¢ Fluid Sede i
B ¥ UV Project |] Edge Split [o] Laplacian Deform ZX Ocean + Femove Disconnected
) UV Warp O Mask E Lattice §s Particle Instance
5} vertex Weight Edit i3 Mirror [o] Mesh Deform % Particle System Threshold 1.000
15} Vertex Weight Mix Ef Multiresolution (@) Shrinkwrap @& Soft Body

E ; d i a | Ogbvé O k n O .‘_' Vertex Weight Proximity ﬂ) Remesh

</ c

Smiooth Shading
7 Simple Deform
=) Screw ¢~ Smooth
modifikatoru & skin dialogové okno modifikatoru —
ﬁ Solidify ¢~ Smooth Laplacian v . ,
(Object mOde) O| Subdivision Surface ;'EJQ Surface Deform prO Zmen U mOdelu Je n Utne
Triangulate =T

&5 Volume to Mesh (7

Warp

zadat Apply v rozeviracim
1 @ stat 1 End 250 : \l"".eAlfl o Seznamu
Wireframe

nabidka Modifikatoru




Smooth Remesh, Octree Depth 8
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h, Octree Depth 8

Smooth Remes

Scale 0.4
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Blender — modifikator Remesh — Smooth
ledny model pfi rizném nas

VS
Smooth Remesh, Octree Depth 8

V
Scale 0.9




Adaptivity 0.1
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Blender — modifikator Remesh — Voxel
ledny model p

VS
Voxel Remesh, Voxel size 0.3,

Adaptivity 0
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MeshLab — cisténi polygonalnich modeld

Nastroje pro odstranéni redundantnich dat a defekt( sité jsou soucasti nabidky Filters > Cleaning and Repairing.

1) V okné Layer Dialog napravo od pracovniho okna aktivujte model, ktery chcete editovat (LMB)

2) Nasledné aplikujte nastroje z nabidky Filters > Cleaning and Repairing...

...> Remove Duplicated Vertex — odstrani zdvojené vrcholy

...> Remove Duplicate Faces — odstrani zdvojené polygony

...> Remove Zero Area Faces — odstrani nulové polygony

...> Remove Unreferenced vertex — odstrani vrcholy, které nejsou soucasti zadného polygonu (samostatné body)

Dalsi defekty je mozné odstranit kombinaci nastroji k vybéru non-manifold prvkl a jejich nasledného odstranéni.
Vybérové nastroje jsou soucasti nabidky Filters > Cleaning and Repairing...

... > Select Self Intersecting Faces — oznaci sebeprotinajici se vrcholy
... > Select non Manifold Edges — oznaci hrany, které nejsou stranou zadné facety

... > Select non Manifold Vertices — oznaci vrcholy, které nejsou soucasti facety



@biender‘

/mena polohy modelu nastaveni nahledu neni zména polohy, pouze pohyb kamerou

® Blender
R File Edit Render Window Help Layout y ‘ . - &5~ Scene i v View Layer
#2v W ObjectMode v View Select Add Object 12 Global v v v MR v @

User Perspective

(1) Collection | Caxagdx

W, Coxae dx
mv Coxae dx
v Transform

LocationX | -20.951 ‘& Rotation X
16364 : 37
27547 1 z
1.000
1.000
1.000

Rotation Mode ~ XYZ Euler

* Delta Transform
Relations
Collections
Instancing
Motion Paths
Visibility
Viewport Display

Custom Properties

©-~ Playback v Keying v View Marker ® oA Do




Rotace modelu

A5 Blender

XD File Edit Render Win Help Layout

% W ObjectMode v View Select Add Object

12, Global

User Perspective =} Scene Collection
(1) Collection | Coxae_dx

v & Collection

+ ¥ coxae o

W, Coxae dx
v Coxae dx
¥ Transform
Location X 20.951 Rotation X
Y 16364 ¥
z | 21541 7 z
ScaleX  1.000
Y 1000

z 1000

Rotation Mode
> Delta Transform

Relations

Collections

Instancing

Motion Paths

Visibility

Viewport Display

Custom Properties

Keying v View Marker

® Mo Pror




@bienderl

| Zmeéna pocatku soustavy modelu —
N | D specifikace pocatku rizné moznosti, nejintuitivné;si asi
Pvot poi 3D Cursor — otaceni Center of mass.

[»| Bounding Box Center

% 3D Cursor kOIem 3D kurzoru
& Individual Origins

¢5? Median Point

/mena stredu rotace (Origin)

@ File Edit Render Window Help Layout Mod e

- - N\ . SEET 7 h — +2v W ObjectMode v View Select Add | Object
@’ Active Element Q Vets N a O St at ni C == P " STarstm :
i Only Origins L X 4 k I A d >J (1) Collection | C dx Set Origin Geometry to Origin
.\-\\. Ota Ce n I O O O St re u '_-.:l R Mirror > Origin to Geometry

Clear - Origin to 3D Cursor

N soustavy soufadnic
modelu

Origin to Center of Mass (Surface)
Origin to Center of Mass (Volume)
Duplicate Objects

Duplicate Linked

Join

2l Copy Objects
A, Paste Objects

Parent
Collection
Relations
Constraints
Track

Make Links

Shade Smooth

Shade Flat

Animation
Rigid Body

Quick Effects

Convert to

Show/Hide

Delete

Delete Global




@biender"
Export modelu

A% Blender
A File" Edit Render Window Help Layout

+@ ®N elect Add Object

v Export OB Podstatné volby

Operator Presets v i+

T Selection only — vyexportuje pouze
Arimation aktivnhi model. Pokud neni zatrzeno,
Apply Modifiers Vybe re V§e,

Include Edges

Smooth Groups

Wavefront (.obj)

X3D Extensible 3D (.x3

Bitflag Smooth Groups

Sti ( Save a Wavefront OB File

alTF 2.0 (.glb/.gltf)

Write Normals

Include UVs

AN Include UVs a White Materials — pokud
Tisragisie bacas je zatrzeno, vyexportuje také .mtl
Write Nurbs SO u bo r.

Polygroups

File > Export > ...volba podle
typu souboru... >
...vyhleddni umisteéni... >
Export

(je dobré vybrat predem
model pro export)



Blender — zmeéna velikosti modelu — volnou rukou

A File Edit Render Window Help Layout

2 '.‘11 Orientation: o Default v Drag: L Global Options v
M, Object Mode v View Select Add Object H 0o -

User Perspective 7 o
dx Coxae dx.00
(1) Collection | Caxae_dx_Coxae_dx.001 1

O
£
W Coxae dx Coxae _dx.001

B v Coxae dx Coxae_dx.001
¥ Transform

Location X
o
74

Rotation X

XYZ Euler

1.000
1.000
1.000

* Delta Transform
Relations
Collections
Instancing
Motion Paths
Visibility
Viewport Display

Custom Properties

Playback v Keying v View Marker M«oc 4 P ro |




/mena velikosti modelu — zadanim koeficientu

‘5 v Scene

Options ~

H oL -

Sipka pro

vytazeni
zalozek

1 @

Start:

1

B B & 9

250

=

]

(=]
v

=]
-y
[l

G & view Layer
. 0

Scene Collection

- o
B Collection

» (W) Coxae_dx_Coxae_dx.001

0

¥ :l: Coxae_dx Coxae dx.001

B~ Coxae_dx Coxae dx.001
Transform
Location X om
1 0m
Z 0m
Rotation X a0
Y o0®
Z 0®

Mode  XYZ Euler

Scale X 1.000
1 1.000
£ 1.000

¥ Delta Transform
Relations
Collections
Instancing
Motion Paths
Visibility
Viewport Display

Custom Properties

=
V- 2

&85~ Scene

Options ~

v @ @ 090 -

¥ Transform

Location:
* 0m
¥ 0m
Z 0m
Rotation:
X i
Y ihe
s o=
XYZ Euler
Scale:
x 1.000
Y 1.000
Z 1.000
Dimensions:
x 155 m
Y 131 m
Z 166 m

rozmery pfri

aplikovaném
Scale

Tool Itern

View

30-Print

Screencast Keys

=

TEE
@ 0

5cene Collection

v |E Collection

~ View Layer

» (W) Coxae_dx_Coxae_dx.001

koefici

ent

zvetseni

0

Coxae_dx_Coxae |

dx.001

M+~ Coxae_dx_Coxae dx.001

Transfarm

Location X
Y
z

Rotation X
i
Z

Mode

Scale X
Y
z

* Delta Transform
REES
Collections
Instancing
Mation Paths
Visibility
Viewport Display

Custom Properties

XYZ Euler
1.000
1.000
1.000

I
VB

@biender‘

Orientation: s> Default ~  Drag: Select Box w

e v View Select Add | @bject

Transform
Set Origin

Perspective
ollection | Coxae_dx_Coxae dx

Mirror

Clear

Apply Ctrl A Location

Snap Raotation

Scale
Duplicate Objects

All Transforms

Duplicate Linked

Rotation & Scale

Join

Location to Deltas
Al Copy Objects
Rotation to Deltas

R, Paste Objects
Scale to Deltas
Parent All Transforms to Deltas
Collection Animated Transforms to Deltas
Relations
Wisual Transform
Constraints
Track
Make Instances Real
Make Links
Shade Smoath
Shade Flat
Anirnation
Rigid Body

Quick Effects

Convert To

Show/Hide

Clean Up

Delete

Delete Global

menu pro aplikaci
transformaci na geometrii




A Blender
Z}) File Edit Render Window Help Layout
2. :I: ObjectMode ~ View Select Add Object
it B Object Mode
i B P% it Mode s
L--4, 44 EditToade nur sin editPU
N, ¢° Sculpt Mode

°% Vertex Pai~*

=} Weight pa  ets the object interaction mode

% Texture Paint
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vyberte model, ktery
chcete editovat

~
AN

modelovani probiha
A LMB na povrch modelu
prepnéete do socharského nabidka

modu (Sculpt mode) socharskych
nastroju




Blender — Virtual sculpting

Ao Blender

Nastroj Mask umoznuje
oznacit oblasti modelu,
které nemaji byt editovany




Blender — Virtual sculpting — dulezité volby

vlastnosti
aktivniho nastroje

Symmetry — defaultné
je nastaveno zrcadleni
editace, je potreba jej
odznacit

S e dl @ = gp

Lock

Tiling

Radial X

Tile Offset X

Radius — rozsah editované plochy
Strength — sila nastroje

Direction — pridavani (Add) nebo
ubirani (Substract) hmoty/masky atd.

Acumulate — pfi jednom ,tahu” akumuluje
Zmenu geometrie

Front Faces Only — edituje pouze ty facety,
které jsou privraceny k uzivateli



MeshlLab — odstranéni ¢asti modelu

M
s =
N

K oznaceni polygonti a vrcholli pro jakoukoliv editaci

. _ H H 144
slouzi nastroje: »£-Painting

@ p / freehand vyb&r prvkd sité

T

—

,Select vertexes” a , Select /
Faces in Rectangular
region”—vybér vrchold,

resp. facet rameckem

,Select connected ,Select
: component” — faces/vertices in... “

vybeér celé — vybér prvkd
navazujici pomoci mnohosténu
polygonalni sité




MeshlLab — odstranéni casti modelu — vybér s pomoci mnohosténu

1) aktivujte ndastroj Select Faces/Vertices in
polyline area

2) LMB nebo RMB vyznacte polygon

3) stiskem Q vyberte prvky v mnohosténu;
stiskem W by jste naopak prvky v oblasti
mnohosténu z vybéru odstranili

pri aktivovaném nastroji dale
T — prepina mezi vybérem bodu a facet
BACKSPACE — zrusi posledni bod mnohosténu

Selection from Area
Verices Selection - T for faces

C ta clear polyline, BACKSPACE to remove last point
Qo add, Wio subtract, E to invert

A zelect all, D de-select all, |invert sl



MeshlLab — odstranéni casti modelu — vybér s pomoci Z-painting

V4

1) aktivujte nastroj Z-painting /

2) v dialogovém okné vyberte nastroj vybéru

3) tahem se stisknutym LMB pridate danou oblast do vybéru
tahem pri stisknutém RMB odebirate oblast z vybéru

dalsi volby v dialogovém okné

backfaces — pri aktivaci nastroj vybira i facety, které
jsou licovou stranou natoceny k nam rubem
hidden polygons — pri aktivaci vybira i facety, které
nejsou vidét, napriklad proto, ze jsou kryté jinymi
castmi modelu

.... dobré pro docisténi... !

c
3

Redo

o ™ [l [e || M| [N

SEIN

G

L J
Brush Circde v |
Hardness I
Units pixel v |
Paint on: backfaces [ hidden polygons
Vertex ch! .fast v
Pen pressure maps to:
[] Hardness [] pisplacement / Smooth %
] opacity [ size
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MeshlLab — odstranéni

asti modelu — odstranéni prvku

% i * : odstrani vSechny facety a

odstrani vechny vrcholy a /7 vrcholy, ktere je definuji
vsechny facety, které oznacené
vrcholy definuji — nebude

fungovat, pokud jsou vybrany odstrani vSechny facety
pouze facety! — nebude fungovat,
pokud jsou vybrany

pouze vrcholy (mohou
zUstat vrcholy)




Filters  Render View Windows Tools Help

MeshlLab — automatické vyplnovani der EEEEEE—- NIV £ P] EiciY

Selection L4
Cleaning and Repairing L4
Create New Mesh Layer 4
. 4 -4 74 7 )4 Remeshing, Simplification and Reconstruction L4 Alpha Complex/Shape
O p ro a uto m at I C ke Vy p I n Ova n I d e r Polygonal and Quad Mesh L4 Build a Polyline from Selected Edges
v 7 ’ . . . Color Creation and Processing L4 C5G Operation
SIOuZI nast rOJ Fllters > Remeshlng/ Smoothing, Fairing and Deformation 4 Close Holes
Quality Measure and Computations L4 Convex Hull
- Y A - - Mormals, Curvatures and Crientation 4 Create Solid Wireframe
Slmpllflca tIOn and ReconStrUCtlon > Mesh Layer t - L4 Cur:atureﬂipping optimization
Raster Layer 4 Cut mesh along crease edges
Close holes Range Map L4 Delaunay Triangulation
Point Set L4 Generate Scalar Harmonic Field
I v . /7 7
Max size to be closed — nastaveni maximalni Close Holes [=]

velikosti zaplnéné diry v jednotkach poctu facet
jejiho okraje

Close holes smaler than 2 given threshold

Max size to be closed |30

] v 1 Close holes with selected fa
Close holes with selected faces — uzavre pouze diry, L] Close holes with selected faces

u nichz je vybran alespon jeden jejich okrajovy
prvek

Select the newly created faces
Prevent creation of selflntersecting faces

Default Help
Prevent creation of selfintersecting faces — Close Apply
neuzavre diru, pokud by tim vznikla sebeprotinajici
se faceta




