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Reparaturfunktionen in der 3D-Bildanpassung

Automatische Reparatur

Die automatische Reparatur ist besonders fur Kiefermodelle relevant und stellt Qualitatsanforderungen sicher,
die eine schnelle und robuste Weiterverarbeitung sicherstellen.

Es werden alle angeschalteten Operationen flr die gewahlten Modelle durchgeflihrt (oder fur alle, wenn keins
gewahlt). Welche Schritte konkret notwendig sind, hangt von der Bildquelle und von der Weiterverwendung des
Netzes ab. Im Normalfall sollten alle Optionen aktiviert werden.
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Im Detail:

¢ Unglltige Elemente: Entfernt u.a. Dreiecke mit gedoppelten Punkten

¢ Inseln entfernen: L6scht Komponenten bis auf die grote, abzuschalten flr absichtlich geteilte Objekte

¢ LAcher schliessen: SchlielSt automatisch alle kleinen Locher im Netz, groBe Locher mussen uber die
manuelle Reparatur geschlossen werden

¢ Brucken entfernen: Schneidet falsche Verbindungen zwischen Objekten auf (zB zwischen zwei Kronen),
abzuschalten fir Modelle mit gultigen Bricken (bzw. Tunneln)

¢ Elementorientierung: Korrigiert falsch orientierte Dreiecke (nach aussen zeigende Rickseiten)

« Uberlappungen entfernen: Entfernt Selbstiiberschneidungen eines Objektes, um unglltige Volumen zu
verhindern

Hinter jeder Reparaturoption werden die im letzten Durchgang korrigierten Fehlstellen angezeigt. Diese Zahl
sollte im einstelligen Bereich liegen. Die Anzahl der dazu notwendigen Durchlaufe hangt von der Qualitat der
Eingangsdaten ab. Liefert eine Bildquelle bestandig Netze mit sehr wenigen Fehlern, kann die Reparatur
Ubersprungen werden, obwohl zumindest ein Durchlauf empfohlen wird.

Manuelle Reparatur

Die manuelle Reparatur dient der handischen Beschneidung, Optimierung oder Segmentierung beliebiger 3D-
Objekte. Sie teilt sich in folgende Funktionen, die Uber das entsprechende Icon an- und wieder ausgeschalten
werden.

Manuelle Scan-Reparatur

JJJJJJ

e Glatten: Beim Uberfahren einer Objektoberflaiche wird ein Bereich des (zuerst gewéhlten) Objektes
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markiert, der formerhaltend gelattet werden kann, bspw. um Gips-Blaschen nachtraglich zu entfernen.
Wird die STRG-Taste gehalten, kann aus der aktuellen Markierung entfernt werden anstatt diese zu
erweitern.

¢ Brlcken bauen: Werden zwei Randpunkte eines Objektes angeklickt, kann eine Briicke zwischen diesen
eingefligt werden, um bspw. fehlende Bereiche so zu vervollstandigen, dass diese dann als Loch gefiillt
werden kdénnen.

e Radieren: Beim Uberfahren einer Objektoberflache wird ein Bereich des (zuerst gewahlten) Objektes
markiert, der geldéscht werden kann. Wird die STRG-Taste gehalten, kann aus der aktuellen Markierung
entfernt werden.

e Ldcher schliessen: Das aktuell ausgewahlte Loch kann geschlossen werden. Abhangig von der Grée und
der damit veranschlagten Rechenzeit werden Locher als einfach (griin), komplex (gelb) oder zu komplex
(rot) dargestelit.

¢ Oberflachenschnitt: Durch Anklicken einer Linie auf der Oberflache des Netzes kann der Innen- oder
Aussenteil der Markierung geléscht werden. Die Stutzpunkte des Verlaufs kdnnen verschoben und die
ersten und letzten geldscht werden.

¢ Polygonaler Schnitt: Vergleichbar mit dem Scheren-Werkzeug im 3D-Bild kénnen alle Dreiecke markiert
werden, die innerhalb des angeklickten Polygons liegen. Hier ist jedoch eine Auswahl in mehreren
Schritten mdglich, da jede weitere Auswahl der bisherigen hinzugefligt (oder mit der STRG-Taste von
dieser abgezogen) werden kann.

Hinweise zu Modellen mit Textur

Handelt es sich um ein Objekt, welches eine aus mehreren Teilstlicken bestehende Textur enthalt, muss diese
vor jeglichen automatischen oder manuellen Reparaturen korrigiert werden.

Beispielhaft sind haufig Face-Scans, die die Farbinformation als Textur enthalten. Diese wird haufig in mehreren
Teilen (Frontalbild und Seitenaufnahmen) auf das Netz aufgebracht. Die aktuelle Form der Textur kann bspw. im
Dialog "Textur bearbeiten" unter "Objektmodifikation" eingesehen werden.

Um die Textur korrigieren zu kénnen, ist es vorteilhaft, das Netz vorher zu beschneiden. Das ist insbesondere
wichtig, wenn viele nicht relevante Bereiche im Scan enthalten sind. Hier muss zwingend das Werkzeug mit
dem Scheren-Symbol im 3D-Bild genutzt werden. Danach muss der Eintrag "Texturen vereinen" unter
"Objektmodifikation" einmalig ausgewahlt werden.

Fir Modellscans mit Texturen muss die Textur zunachst in Punktfarben umgerechnet werden, was ebenfalls
unter "Objektmodifikationen" verfiigbar ist.
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