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mE Uvod

* V této Casti si ukazeme pracovni prostor softwaru Meshmixer,

kde mUzeme domodelovat ¢asti skenovanych objektu.

* Nasledné si popiseme, jak v pripravit model pro 3D tisk.

* V. meshmixeru se délaji slozitéjsi ukony jako napriklad
domodelovani tvaru hlavy, usi, nosu, bot, podstavcu a

podovnych komponentu.
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Software Meshmixer

* Po spusténi programu se zobrazi hlavni nabidka.
* Nas zajima prikaz ,,Import”

* Pokud jsme s programem jiz pracovali, prikaz ,,Open”

File Help Feedback
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Software Meshmixer

e Zvolime prikaz Import

* Rozbali se nam okno s vybérem, kde si standardné najdeme soubor,
ktery potrebujeme naimportovat do programu.

&
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Zdroj: Vlastni
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Prostredi Meshmixeru

1 —importovany model 4- Edit — 4a Transform, 4b Plane Cut

2 —tabulka s prehledem objektl 5 - Sculpt

3 - rotacni kostka 6 - Analysis

* Autodesk Meshmixer - adalbert_h_plana_opraveny podstavec.mix
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Prostredi Meshmixeru

* Tabulka s prehledem objektu — ikonka oka zde funguje také pro

pripojovani riznych téles.

* Rotacni kostka — mame dvé moznosti, jak s modelem otacet.
Jednou z nich je prave tato kostka — budto klikneme na misto,
které se nam zvyrazni, nebo uchopime kostku a otacime ji. Dalsi

zpusob je klasicky mysi — stiskneme pravé tladitko mysi a vzapéti
otacime modelem.

e Sculpt — Pod timto prikazem se nam rozbali paletka nastrojl pro
modelovani.
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Prostredi Meshmixeru

* Edit — Tento prikaz nam rozbali panel nastroju. Z tohoto
panelu nejcasteji vyuzivame nastroj:
* Transform — nastroj pro manipulaci objektu v prostoru. Slouzi
tedy pro otaceni a posouvani oznaceného modelu.
* Plane Cut — nastroj pro ofez — vyuzijeme v pripade, ze je
potreba oriznout plochu do roviny.

* Analysis — prikaz s nastroji pro analyzovani chyb, dér a
moznosti nasledného vyplnéni.
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C;D Je dobré mit model spravné usazeny na siti, a to proto,
aby se nam s nim Iépe manipulovalo. Mnohdy se stava, ze po
importu je model otoCeny hlavou dolu, ze prava strana je na
strané levé apod.

I 4

Upravy v Meshmixeru

4

* Pomoci vyse zminéného nastroje 4a model nastavime do
pozadované polohy.

* Po zvoleni nastroje se nam na modelu objevi Sipky — pomoci
Sipek mUzeme modelem pohybovat v ose sméru, pomoci
obloukt pak model naklanime do stran (ru¢né ¢i zadanim

stupnu)

e Potvrdime — Accept.
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Upravy v Meshmixeru

Dale si mUzeme fici, Ze chceme zmensit podstavec — tedy
ofiznout.

* Na modelu se nam objevi rezova rovina.

e Rovinu upravujeme opét pomoci Sipek a obloukt dle
potreby.

e Cast uréena k ofiznuti je zbarvena do oranZova.
e Tento nastroj model po ofiznuti rovnou uzavira.

* Nevznikda nam tedy nikde dira.

Prikaz potvrdime tlacitkem Accept.

VSe uvidime na nasledujicim obrazku.
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Upravy v Meshmixeru

e Zvolime prikaz Sculpt.

* Na obrazku mlizeme vidét, co se pod timto prikazem skryva.

ol Autodesk Meshmixer - adalbert_h_plana_opraveny podstavec.mix
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Upravy v Meshmixeru

* Nastroje Brushes 5a je cela skala ,,Spachtlicek” na odebirani
Ci pridavani hmoty.
* Modra ¢ast na ikonkach nastroju zndzorniuje plvodni
stav.

* Podle umisténi sedé linky tedy pozname, zda nam bude
nastroj hmotu tvarovat smeérem dovnitr, nebo ven.

* \V paleté nalezneme par specidlnich nastroju:
* Move
* Attract
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Upravy v Meshmixeru

* Move
* Deformuje model posouvanim hmoty.
* Lze ho vyuzit pro zaklad modelovani

e Pokud nam u modelu chybi napfr. cast hlavy, nejprve si
pomoci Move vytahneme hruby tvar.

* Poté modelujeme pozadovany tvar az po detail.

* Pro modelovani pozadovanych tvarl pouzijeme
nejcastéji nastroje ShrinkSmooth, Inflate,
BubbleSmooth.

* O funkci Attract si povime pozdéji
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mm Upravy v Meshmixeru

* Na paleté dale nalezneme zalozku Falloff 5b
 zde si zvolime tvar Stétce
* V zalozce Properties

 V nastaveni si volime velikost stétce (plochy, pod
kterou se bude model deformovat, rychlost reakce
apod.)

@ Reakce jednotlivych nastroju je lepsi si vyzkouset.
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Upravy v Meshmixeru

Nyni se vratime k nastroji Attract

* Pro pouziti tohoto nastroje potrebujeme do pracovniho
prostoru pridat jesté jeden objekt.

* Reknéme tedy, 7e chceme domodelovat spodni ¢ast
podstavce.

* Pres odkaz Meshmix (kulata hlava) si vlozime do prostredi
néjaky kvadr.
e Objekt do prostoru vlozime jednoduse — uchopime

vybrany objekt levym tlaCitkem mysi a pretahneme na
pracovni plochu.
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Upravy v Meshmixeru

* Objekt upravime pomoci tahel.
* K Sipkam a oblouktum, které jiz zname, se pridava jesté
kosticka.

 Pomoci té mUzeme objekt upravit na pozadovany tvar a
nasledné umistime standartnim zpusobem (pomoci
Sipek) na spravné misto.

e Pridanim nového objektu nam pribyla dalsi kolonka
v tabulce objektu.

e Objekt, ktery je oznacen v tabulce — je zaroven
zvyrazneny svetlem na pracovni plose.

* Proces je znazornén na nasledujicim obrazku.
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# Autodesk Meshmixer - adalbert_h_plana_opraveny podstavec.mix
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Upravy v Meshmixeru

* Praci s nastrojem Attract je nutné se orientovat v tabulce
objektd.

* Objekt, ktery k sobé pritahuje druhy, se rozlisi pomoci
ikon magnetu (vedle oka).

* V nasem pripadé je to tedy socha, ke které ,pritahneme”
podstavec.

 V tabulce objektu u modelu sochy klikneme na ikonu
magnetu.

e Socha nam zmodra a ¢astecné zpruhledni.
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mm Upravy v Meshmixeru

Nyni oznacime — klikneme v té samé tabulce na objekt
podstavce — podstavec se oznaci.

Pres prikaz Edit vybereme nastroj (Stétec) Attract

Prejedeme po podstavci v misté, kde chceme, aby se potkal
se sochou.

Je nutné mit na pameéti, ze to, co neni v tuto chvili modré —
muze byt lehce zdeformované.
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mm Upravy v Meshmixeru

* Po spojeni opét klikneme na ikonu magnetu a objekt zsedne.

* Pokud oznacCime oba dva objekty najednou, otevre se nam
nabidka, se kterou jsme se setkali na zacatku — Edit.

* Pokud nebudeme délat dalsi Upravy (posuny, rotaci) na podstavci,
muzeme objekty spojit pomoci prikazu Boolean Union.

* Toto muzeme videt na dalSim obrazku.
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# Autodesk Meshmixer - adalbert_h_plana_opraveny podstavec.mix

Autodesk Ember
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mm Upravy v Meshmixeru

* PrekroCime k fazi Analysis.
* Pokryva jiz zminované nastroji pro analyzovani chyb a dér.
* Dale nastroj Inspector.

* Pokud se nam nachazi dira na rovném povrchu, nebude potreba zadné
domodelovani.

* Pokud se dira nachazi na néjaké z choulostivych casti jako hlava, usi apod.
bude nutné vratit se po vyplnéni znovu k modelaci.

* Nyni si ukazeme, jak to vypada, a proc je nutné v nékterych pripadech
znovu modelovat.
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Upravy v Meshmixeru

* u modré Sipky nedoslo k zadnym nerovnostem ani k deformacim

* u cerveneé je tomu presné naopak - je nutné kulaty tvar
domodelovat pomoci vySe zminovanych nastroji na paleté
Brushes.

Modré kulicky znaci diry.
e Kliknutim na kulicku se dana dira vyplni.

e Ruzova kulicka

* znaci drobné az velmi malé oddélené ¢asti, které se automatickou opravou
odstrani.
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Upravy v Meshmixeru

e Cervenou kuli¢kou

* ta nam rika, ze se v modelu nachazi chyba v geometrii
v realném cCase

* tato chyba je pro nas nezadouci v momente kdy chceme
dany model vytisknout.

* Jednotlivé chyby lze odstranovat postupné proklikavanim,
pokud nam barva z€erna, znamena to, ze doslo k chybé.

* V takovém pripadé Zvolime moznost Auto Repair All.
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Ulozeni souboru v Meshmixeru

Pokud mame model hotovy ve finalni podobég, staci uz jen
ulozit do formatu *.stl a predat dal do tisku.

Standartni format Meshmixeru je *.mix, pro jiné pouziti patrné
nevyuzitelny.

Proto nam nabizi dalSi moznosti v exportovani.

Objekt mUzeme exportovat jako *.obj, *.amf, *.ply a také jiz
zminované a pro nas nejpouzivanéjsi *.stl.
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Kontrolni otazky

1. Co je potreba udélat pokud se importovany model
nachazi v nespravné poloze?

Jakymi dvéma zpUsoby mizeme otacet modelem?
K ¢emu slouzi funkce , Attract”?

Pomoci jaké funkce spojime dva modely k sobé?

Al S

Co znaci modra kulicka béhem uprav modelu?
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Dekuji za pozornost
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