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� Целью настоящей работы является визуализация в 
графическом редакторе Blender топологической 
операции склейки двумерных многообразий на 
примере сферы. 

� Объектом исследования являются двумерные 
дифференцируемые многообразия и их 
топологические инварианты.   



ОСНОВНЫЕ ОПРЕДЕЛЕНИЯ И ФАКТЫ 
�  



� Ввести понятие ручки и ленты Мебиуса!!! 
Дополнить рисунками



�  



МАТЕМАТИЧЕСКОЕ ОБОСНОВАНИЕ ВОЗМОЖНОСТИ 
ВЫПОЛНЕНИЯ ОПЕРАЦИИ СКЛЕЙКИ В ГРАФИЧЕСКИХ 
РЕДАКТОРАХ

В данном разделе рассмотрим операцию 
“приклеивания” ручки к сфере. С точки зрения 
дальнейшей визуализации этой процедуры в 
графическом 3d редакторе остановимся на двух 
вариантах такой склейки.



СЛУЧАЙ ПЕРВЫЙ.

�  



СЛУЧАЙ ВТОРОЙ.

�  



                  
BLENDER

Среди уникальных особенностей Blender следует отметить следующие.

1. Кроссплатформенность. Blender одинаково хорошо и стабильно работает в 
Linux, Windows и др. операционных системах. 

2. Размер. По сравнению с коммерческими разработками размер этого 
редактора совершенно мизерный --- всего несколько десятков мегабайт. 

3. Системные требования. Программа может полноценно функционировать 
даже на ПК с очень слабыми конфигурациями, вплоть до нетбуков. 
Минимальные требования к системе более чем скромные: процессор с одним 
ядром, работающий на частоте 1 ГГц, оперативная память 512 Мбайт и 
видеокарта с поддержкой Open GL и объемом памяти не ниже 64 Мбайт.



    ВИЗУАЛИЗАЦИЯ ТОПОЛОГИЧЕСКИХ                  
ОПЕРАЦИЙ В BLENDER 

            Операция склейки
              Далее будут показаны пошагово действия в Blender.



УДАЛЯЕМ СТАНДАРТНЫЙ КУБ, ДОБАВЛЯЕМ МЕШ 
ОКРУЖНОСТЬ



УМЕНЬШАЕМ ДИАМЕТР ОКРУЖНОСТИ, 
ПОВОРАЧИВАЕМ ОКРУЖНОСТЬ ПО ОСИ ОХ НА 90 
ГРАДУСОВ



ИСПОЛЬЗУЕМ МОДИФИКАТОР SCREW, В РЕЗУЛЬТАТЕ 
ПОЛУЧАЕМ НОВЫЙ МЕШ, ГОМЕОМОРФНЫЙ ТОРУ.



ПЕРЕМЕШАЕМ 3D КУРСОР, РАСТЯГИВАЕМ МЕШ ДО 
ШИРИНЫ, 3D КУРСОРА.



В ИТОГЕ ПОЛУЧАЕМ «ТОР». СГЛАЖИВАЕМ 
ОБЪЕКТ



ОТКОРРЕКТИРОВАЛИ ПАРАМЕТРЫ МОДИФИКАТОРА 
SCREW ДЛЯ ПОЛУЧЕНИЯ РУЧКИ. ДОБАВИЛ МЕШ 
UV SPHERE



ОБЪЕДИНЯЕМ ОБЪЕКТЫ. СГЛАЖИВАНИЕ 
КОНЕЧНОГО ОБЪЕКТА 



АНИМАЦИЯ ОПЕРАЦИИ СКЛЕЙКИ


