PiXEL > workshop

Ucime se modelovat ve Rhinu - | 3. dil

cNeel to se svym zvéfincem mysli asi smrtelné vazné, proto jedna

0

nazyva Zebra. Funkce Zebra snad nemohla dostat priléhavéjsi nazev, staci
se podivat na obrazky, doprovazejici tento ¢lanek. Co ndm tedy nabizi?
Struéné feceno: neocenitelné informace o kvalité
ploch. Cely vtip Zebry spociva v tom, Ze na model
mapuje horizontalni nebo vertikalni pruhy, které se
na zakfiveném povrchu riizné "vini" podle jeho
kFivosti. Skvélé je, ze "vInéni" je interaktivni - pokud
pohybujete s modelem, mate dojem, jako by pruhy
doslova "obtékaly" povrch modelu. Pro dosazeni co
nejplynulejsiho zobrazeni ovsem nezbyva nez
doporug¢it dobry OpenGL akcelerator.
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V zékladni menu Zebry si mliZete nastavit, jestli maji po povrchu pruhy
plynout horizontalné nebo vertikalné, zkuste si vZdy pfepnout obé volby
a ponechejte zapnutou tu, ktera o modelu vypovi vice informaci. Zalezi
nejen na tvaru modelu, ale i na poloze spojd ploch a na sméru, jakym
pruhy tyto spoje kfiZuji. V roletovém policku Strip size si mlzZete zvolit
tloustku pruh(, od nejtlustéjsich (Thickest) po nejtenci (Thinnest), viz
obrézek na spodku stranky.

Pruhy si mlzZete obarvit libovolnou barvou, barvu podkladu (ploch) si
mUZete nastavit v menu Tools / Options v panelu Shade (nastavite vlastni
barvu nebo nechate plochy obravit podle vrstvy, ve které lezi).

Jestlize jsem u analyzy kfivosti mluvil o nutnosti pouzivat husté a detailni
polygonové sité, u Zebry je to naprosta nezbytnost, pokud ma mit tato
analyza spolehlivou vypovidaci hodnotu. Nizka hustota polygonové sité totiz
naprosto degraduje vysledky, protoZe neni zfejmé, jestli jsou pruhy zubaté
vinou nespojitych ploch nebo nizkym poctem polygonl. Polygonovou sit Ize
nastavit po kliknuti na tlacitko Adjust Mesh a doporuéuji vam ihned se
pfepnout na detailni nastaveni (Detailed controls) a nastavit polygonovou
sit tak, aby vSude tam, kde je to mozné, obsahovala hustou sit pravidelné
tvarovanych polygon( zhruba stejné velikosti.
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Nejprve se podivame, jak nam miZe Zebra pomoci pfi odhalovani
tvarovych defektl ploch. Na dal§im obrazku je ¢ast karoserie Toyoty
Celicy, analyzované pomoci Zebry.
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Celkova hladkost plochy je uspokojiva, pruhy jsou docela plynulé a nikde
se dramaticky neldmou. AZ na jedno misto, oznacené Sipkami. Zde bude
pravdépodobné ukryt néjaky problém a opravdu, kdyZ se na toto misto
podivdm pomoci mapovani okoli pfikazem Emap a s modelem budu lehce
pohybovat, ukaze se zde viditelny zlom.
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Na statickém snimku to neni tak patrné, v pohybu tato nerovnost
vynikne zfetelnéji. Proto mi nezbyva, neZ doladit tvar pomoci fidicich bodu
nebo funkce Smooth tak, aZ bude plocha na tomto misté hladka. Bez
analyzy bych si této chyby béhem modelovani nemusel viibec vS§imnout
a projevila by se az pfi renderu s lesklym materialem (odraz okoli by byl

v tomto misté nehezky zdeformovany).

Nyni si popiSeme hlavni oblast vyuZiti Zebry a tou je analyza spojitosti
ploch. Z dfivéjsich dill tohoto serialu uz vite, Zze dotykajici se kfivky nebo
plochy mGZou byt GO, G1 nebo G2 spojité (ignorujme ted nespojitost nebo
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spojitost vy$siho fadu nez G2). Rlzné oblasti modelovani majf jiné
poZadavky na hladkost napojeni ploch - o0 model, ktery vam strojar
pochvali, si designér ani neopre kolo.

V nésledujicich odstavcich se stru¢né podivejme na jednotlivé stupné
spojitosti a ukaZzme si, jak jsou indikovany v analyze Zebra:

GO

Pozi¢ni spojitost. Plochy se navzajem dotykaji po celé délce své spolecné
hrany. KdyZ fikam dotykaji, mam tim na mysli, Ze v Zadném misté nejsou
od sebe sousedni hrany vzdaleny vice, nez je hodnota globalni tolerance.
SpInéni podminky GO spojitosti ndm vSak nezarucuje, Ze plochy jsou
spojeny hladce. Naopak, plochy se mohou dotykat pod libovolnym Ghlem
a mdZe mezi nimi byt viditelny zlom. Pfikladem GO spojitosti jsou napfiklad
stény krychle nebo jakékoliv jiné primitivni objekty, sloZzené z vice ploch.
Spojitost vyssiho stupné v sobé automaticky obsahuje také spojitosti
vSech stupiili nizsich (G2 spojité plochy jsou zaroven G1 i GO spojité),
naopak to pochopitelné neplati.
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V Zebfe se GO spojitost projevi jako uskocené pruhy, které na sebe pres
hranici ploch nenavazuji, viz obr. vySe. Podle statickych snimk( Ize téZzko
jednoznacné usuzovat, jaky stupei spojitosti plochy maji, a proto je vZdy
lepsi s plochami béhem analyzy pohybovat a nastavit si tak thel pohledu,
ktery ma z hlediska tvaru geometrie nejvétsi vypovidaci hodnotu. Navic je
dobré sledovat chovani pruhd v pohybu.
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Tato spojitost se nazyva tecna - to znamena, Ze te¢ny ploch podél
spole€né hrany maji stejny smér. Zde uz Ize hovofit o tom, Ze plochy
jsou pomérné hladce spojeny a tento stupen spojitosti je zcela
postacujici, pokud renderujete plochy pomoci néjakého matného
shaderu. Typickym predstavitelem G1 spojitosti je zaoblena hrana (Fillet
Edge). Tento typ spojitosti je vhodny zejména pro design strojirenskych
a béznych primyslovych vyrobk(. Moc parady s nim ale nenadélate,
protoze je ¢asto rozpoznatelny pouhym okem. Zkuste prozkoumat tfeba
zaoblené hrany své kalkulacky, televizniho dalkového ovladani nebo
pocitatového monitoru a uvidite, Ze Ize docela pfesné uréit, kde
zaobleni zatina a kde kongi.
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Na pfedchozim obrazku jsou G1 spojité plochy, analyzované Zebrou.
Pruhy na sebe uZ navazuji, ale na hranici ploch se ostfe lamou.

G2

Nejkvalitnéjsi z bézné pouzivanych stupill spojitosti. Plochy maji podél
spole¢né hrany spojité kFivosti a opticky pusobi jejich spojeni dokonale
hladce. Tento typ spojitosti se pouziva napiiklad na karosériich automobill
a obecné vSude tam, kde je vyZadovana dokonala hladkost, napfiklad pfi
renderovani s lesklym materidlem. Na poslednim obrazku je

analyzovana G2 spojitost a na prvni pohled je patrné, Ze pruhy jsou pfi
kfizeni spoje ploch krasné hladké.
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Nékdy neni pfi této analyze na prvni pohled patrny rozdil mezi G1 a G2
spojitosti a proto je potfeba s modelem pohybovat a prohlizet si jej
z rliznych Uhld. Spojitost je vSak vice "pocitova" nez exaktné matematicka
vlastnost a nékdy je G1 spojitost pouhym okem od G2 spojitosti
nerozeznatelna a tudiz zcela
dostacujici. Zaobleni rohd krychle je
extrémni (ve smyslu nejméné
kvalitni) pfiklad G1 spojitosti,
protoze stény krychle jsou k sobé
kolmé a od jejich propojeni plochou
s prifezem kruhového oblouku
zazraky oGekavat nemuzeme. Zkuste
experimentovat s napojovanim
riznych ploch pomoci piikazu
MatchSrf a uvidite, Ze ¢asto mezi G1
a G2 spojitosti (a analyzou Zebra)
zase tak velky rozdil neni.

Thinnest

Jan Slanina
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