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Blender Basics

= Blender Interface: Topleiste,
mittlerer Bereich und die
Statusleiste

= Object Mode vs. Edit Mode

= Toolleiste, Sidebar




Aufgabenstellung

Erstellung eines 3D druckfahigen Modells des MATHEMATIKONS

= Datei als 3D Objekt (.ply)
= erster Eindruck: sehr detailliert und grof’

# nicht 3D druckfahiges Modell




Voraussetzungen

fur 3D Druck

= keine doppelten oder sehr nah beieinander liegenden
Knotenpunkte, Kanten oder Flachen

= eine Kante kann nur zwei Flachen verbinden

= Uberfllssige Strukturen entfernen, z.B. isolierte Punkte
= kollidierende oder Uberlappende Flachen entfernen

= wasserdicht® d.h. geschlossenes Volumen

= AuRen und Innen richtig getrennt -> passende Normalen

mmm) Mannigfaltigkeit



v/ 20x 25 x 20 cm ist die
maximale Druckgrolie

Erganzungen des
URZ

v" Mindestdicke der Wiande
oder Saulen: 4 oder 5 mm
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#von Originaldatei ausgehend modifizieren und Uberfllissige oder storende Strukturen entfernen

Simpl

Erster Ansatz
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Clean-Up

Problem: viel zu detailliert
Losungsansatz: zunachst grob vereinfachen

= Mesh > Clean Up > Merge by Distance mm) keine doppelten oder sehr nah beieinander
liegenden Knotenpunkte, Kanten oder Flachen

uberflissige Strukturen entfernen, z.B.
= Mesh > Clean Up > Delete Loose Geometry == colierte Punkte und Kanten

\ Vorgehensweise ist zu unstrukturiert, Detailgrad bleibt zu hoch




Clean-Up

Problem: Wo ist Innen, wo ist Aulen?
Losungsansatz: Normalen anzeigen und ggf.
umdrehen

= Aulden und Innen richtig getrennt -> passende
Normalen

= Mesh > Normals > Recalculate Normals

\ zu viele Normalen, intuitiv inneren Strukturen stéren




¥ Analyze

Statistics
Volume . ‘ b
B 3D Print Toolbox
Sohd
Intersections | = wasserdicht” -> Kanten, die nicht mannigfaltig sind
Degenerate 0.00010 . . .
|
Biitoliai 43 Uberschneidungen der Flachen
Ukase tlis = Kanten und Flachen mit dem Wert Null (degenerate =
Edge Sharp
entartet)
Overhang
Check Al " nicht-planare Flachen (distorted = deformiert, verdreht)
v Clean Up = dinnere Wande als die spezifizierte Vorgabe

Distorted 45°

Make Manifold

» Transform

» Export
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/weiter Ansatz: Konstruktion nach Vorlage

View Select

User Perspective
(1) Collection | GESAMT_aussen GigaMesh CLEANED NoExtra - Kopie

Object Mode View Select

User Perspective

(1) Callection | Cube

¥ Face Maps==

¥ Normals

Y Auto Sir

Y Texture Sp

Text ??,f

Auto.. & »

¥ UV Maps

g a
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Vorgehensweise

="Ausmessen der Vorlage mittels
Measure-Tool

"neuen Quader hinzuftiigen und
GroRe anpassen (Add > Mesh >
Cube)




Inset Faces

T Edit Mode <ol vie Add Mesh Edge 2 U\ ¥ Edit Mode @l view Select Add Mesh \Vertex Edge

User Perspective one User Perspective

(1) Cube 1 (1) Cube
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Extrude

t Mode fiew Select Add  Mes x dge Face U T Edit Mode i'm 3 Add Mesh Vertex Edge

User Perspective User Perspective

(1) Cube (1) Cube
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sl ))m Vew Select Add Mesh Vertex Edge * Edit Mode £l m Vew Select
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User Perspective 1 User Perspective

(1) Cube . (1) Cube

Clamp W

Correct UVs &
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Objekte trennen und vereinigen

Trennen Vereinigen
= |n den Edit Mode wechseln * |In den Object Mode wechseln
= Knotenpunkte markieren, die ein eigenes = Objekte markieren, die
Objekt ergeben sollen zusammengefligt werden sollen
= Mesh > Vertices > Separate > Selection = als letztes markiertes Objekt: aktives
Objekt

= Object > Join




User Perspective
(1) Cube

¥ Transform

Nothing selected

Tool  Item

(]
>
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=  @Grobstruktur stimmt

= Nachster Schritt:
Durchgange, Fenster und
Balkone modellieren

" Idee:
Screenshots der
Ausgangsdatei auf die
Seiten legen




= Durchgange als eigene Objekte erstellt
= an die gewlnschte Stelle bewegt
= Uberflissige Flachen entfernt

\

Durchgang stimmt nicht mit den Mal3en
des Innenhofs liberein




Eigentlich fast fertig, aber...

m=m)  Also nochmal von Grobstruktur aus beginnen!




User Perspective

(1) Mathematikon

Fenster, Balkone,
Treppen

1. Loop Cut
2. Flachen auswahlen

3. Extrude
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Fenster, Balkone,
Treppen

1. Loop Cut
2. Flachen auswahlen

3. Extrude
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Saulen

| 1. im Mesh Context Menu (RMB):
| f LoopTools > Circle

j 2. obere und untere Flachen verbinden
l mittels LoopTools > Bridge
I
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Mannigfaltigkeit

Voraussetzung: eine Kante darf nur zwei Flachen verbinden

Probleme:
" Treppe im Innenhof
= Zwischenebene nach Vereinigen der Objekte

Losung:
= handisch Kanten [6schen und besser aufteilen
* Triangulierung von Flachen mit mehr als drei Kanten

mmm) Endergebnis ...




Bearbeitet von Robert Kihl

Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit!
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