Ucime se modelovat v Rhinu

B JAN SLANINA

Minule jsme si objasnili pa-
rametry, které umoznuji pres-
né nastaveni vlastnosti poly-
gonové sité pfi prevodu z
NURBS geometrie. Pokud
modelujete pro ucely grafiky
a vizualizace, budete se s
prevodem na polygony setka-
vat c¢asto, proto u tohoto té-
matu jesté chvili ziistaneme.

Pfevod NURBS objekt( na poly-
gony patff mezi Casove a pame-
fové nejnarocnéjsi operace. SvUj
objekt mdazete béhem nékolika
vtefin prevést na sit, obsahuijici
par stovek nebo tisic polygond,
pfi neuvazeném nastaveni para-
metrd se vSak mdzete ze stejné-
ho objektu vygenerovat stovky ti-
sic polygont, nemluvé o dlouho
trvajicim prevodu, ktery se kv@li
nedostatku paméti nakonec ne-
musi vlbec uskute¢nit (nemysle-
te si, Ze 256 MB je velkd pamét).

Minule jsme si objasnili funkci
jednotlivych parametrd pro pre-
vod NURBS na polygony, ted se
na tyto parametry podivame
znovu, tentokrat z trochu jiného
pohledu. Vezmu si na pomoc
prispévek, ktery na diskusni
skupiné Rhina publikoval Dale
Lear, dvorni matematik vyvojo-
vého tymu Rhina.

V z4sadé je mozné rozdélit pa-
rametry na zavislé a nezavislé na
meéritku.

Parametry nezavislé na méfitku:
* Max angle

* Max aspect ratio

* Min initial grid quads

* Refine

» Jagged Seams

* Simple planes

* Weld

Parametry zavislé na méfitku:
* Min edge length

* Max edge lenght

* Max dist. edge to surface

Ted si udélame dva malé ex-
perimenty, na kterych si ukaze-
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me rozdil mezi témito skupinami
parametrl. Nejdfive vytvorte dve
koule. Jednu se stfedem v po-
¢atku (0,0,0) a s polomérem 1,
druhou se stfedem v bodé
25,0,0 a s polomérem 20. Vyber-
te obé koule, zadejte pfikaz
Mesh a kliknéte na tlacitko De-
tailed controls.

1. experiment

Volba Max angle v podstaté uda-
va, jak velky m@ze byt rozdil mezi
norméalami sousednich polygo-
n@. Tato volba je nezavisla na
méfitku, protoze zménou velikos-
ti plochy nezménite relativni vzta-
hy mezi normalami. Ujistéte se,
Ze volba Min edge lenght je men-
& nebo rovna 0.01 a ostatni na
méfitku ZAVISLE velidiny jsou
prazdné, nebo maji nastavenu
hodnotu 0 (to je totéz). Nastavuj-
te hodnoty Max angle na 5, 10,
15, 20, 25 a 30. Po kazdé zméné
parametru stisknéte tlacitko Pre-
view. V8imnéte si, ze obé koule
budou obsahovat vzdy stejny
pocet polygond.

2. experiment

Volba Max edge lenght ovliviiuje
maximalni délku hrany polygonu.
Pokud napfiklad nastavite tuto
hodnotu na 63, bude délka hran
v8ech polygon mensi nebo rov-
na 63 (existuje nékolik technic-
kych vyjimek, kterymi se pro jed-
noduchost nebudu zabyvat). Na-
stavte hodnotu Max angle na 20
a hodnotu Max edge lenght na-
stavujte postupné na 5, 4, 3, 2 a
1. Po kazdé zméné parametrd
opét stisknéte tlacitko Preview.
V8imnéte si, Ze hodnoty, které
jsou vétsi nebo rovny 1, neovlivni
pocet polygont malé koule, maijt
v8ak obrovsky vliv na pocet poly-
gond velké koule. Je to zplisobe-
no tim, Ze polygony v mensi kou-
li jsou uz od pocatku krat$inez 1,
proto omezeni volby na délku
hrany polygonu vétsi nebo rovnu
1 nemé zadny Ucinek.

A ted nékolik postfehl z hledis-
ka praxe. Pokud probiha prevod
na polygonove sité pfili§ dlouho,
mUze byt na viné volba Aspect
ratio. V takovém pfipadé muaze
pomoci nastaveni parametru As-
pect ratio na 0. Pokud je tvar ob-
jektu relativné rovnomeérny, bez
prudkych tvarovych zmén, zkus-
te nastavit hodnoty Max angle a
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Na obrazku vidite tfi modely. Levy je NURBS original. Ten byl
preveden na polygony tak, Ze v okné Polygon Mesh Detailed
Options byly zruSeny a vynulovany uplné vsechny parametry,
pouze parametr Max dist. edge to srf byl nastaven na 0.1 (pro-
stredni model) a 0.005 (pravy model).

Aspect ratio na 0 a ménte pouze
volbu Max dist. edge to srf. Vy-
sledné sit by méla byt pomérné
pravidelna a docela rychle vyge-
nerovana. Pokud tvar polygono-
vé sité nezachytil nékteré jemné
detaily plochy, snizte hodnotu
Max dist. edge to srf. Na obrézku
vySe vidite tfi modely. Levy je
NURBS original. Ten byl preve-
den na polygony tak, ze v okné
Polygon Mesh Detailed Options
byly zruSeny a vynulovany Uplné
vSechny parametry, pouze para-
metr Max dist. edge to srf byl na-
staven na 0.1 (prostfedni model)
a 0.005 (pravy model).

Kdyz tvofite polygonovou sit
pro analyzu (zebra, analyza kfi-
vosti, mapovani okol - vice si po-
vime pfiste), snazte se vytvorit
spiSe hustou a pravidelnou poly-
gonovou sit. V idedlnim pripadé
se vam podafi vytvorit sit, ktera
bude slozena jen ze Ctyfuhelnikd,
ovéem jen za predpokladu, ze
plocha neni stfihana nebo neni
zatrzena volba Refine, ktera
zjemnuje tvar pfidanim trojuhelni-
kd. Pokud se jedna o spojenou
plochu nebo téleso, pak zatrze-
nim poli¢ka Jagged edge sice
také zvySite Sance na vytvoreni
sité pouze ze Ctyfuhelnikd, zaro-
ven tim ale riskujete, Zze mezi plo-
chami budou viditelné mezery,
nebot budou pfevadény na poly-
gony v8echny samostatné, bez
ohledu na své sousedy. Podél
spojl spole¢nych ploch je totiz
nutné sousedni polygonove sité
“spasovat” dohromady tak, aby

se dotykaly pfesné ve svych vr-
cholech, proto se vytvafi podél
hran trojuhelniky, které umozniuiji
velice snadné lokalni zjemnovani
sité.

Tolik k polygon@m. Uz nam
zbyvaji jen dve skupiny piikazl -
transformace a analyza. Ted se
podivame na transformacni na-
stroje, které najdete v menu
Transform.

Tyto pfikazy slouzi ke zméné
polohy, velikosti, orientace a tva-
ru objektd. Pro Uplnost pfipomi-
nam, ze mlzete transformovat i
fidici body. Zakladnim pfikazem
je Move, neboli pfesun objektu.
Na rozdil od interaktivniho pre-
sunutf tazenim mysi nabizi tento
pfikaz podstatnou vyhodu -
presnost. Jednak mlzete vyuzit
uchopovani (OSnap) a také m@-
Zete zadavat presné vzdalenosti
a uhly z klavesnice - prosté jen
zadéte Cislo a stisknete Enter
(pfipadné pred Cislo predradite
znak “>", chcete-li zadat Uhel.
Zkuste si to sami - nakreslete
tfeba Ctverec o strané 10 jedno-
tek, spustte prikaz Move, aktivuj-
te uchopovaci rezim End a
uchopte jeden z rohd Ctverce. V
prikazovém tadku zadejte néja-
kou vzdalenost, tfeba 5 jednotek
a néjaky Uhel, dejme tomu >15.
Pohybujte s mys$i a sleduijte, co
se bude dit - Ctverec se bude
pohybovat po kruznici o polomé-
ru 5 jednotek s Uhlovym krokem
15 stupnd.

Pfikaz Copy pracuje stejné
jako Move, s tim rozdilem, ze



Prikaz Orient orientuje objekt pomoci dvou referencnich (1,2) a

cilovych (1°, 2°) bodu

vytvali vicenasobné kopie ob-
jektu. Pomoci Rotate mdzete sa-
mozfejmé rotovat s objektem,
daleko zajimaveéjsi je v8ak Rota-
te 3D - prostorova rotace. Nej-
drive pomoci dvou bodd definu-
jete osu rotace a poté zadate
prvni a druhy referenéni bod
nebo Uhel. Velikost objektu ma-
zete ménit hned nékolika zplso-
by - bud v jedné (Scale1D),
dvou (Scale2D) nebo tfech
(Scale3D) os&ch. Tyto zmény
velikosti jsou uniformni, pokud
chcete meénit velikost v jednotli-
vych osach samostatng, pouZzij-
te prikaz ScaleNU. Prvni sadu
prikaz@ pro transformaci uzavira
Shear (zkoseni) a Mirror (zrcad-
lenf). U pfikazu Mirror méate nyni
k dispozici moznost zakazat vy-
tvareni kopie - origindl je ozr-
cadlen a smazan.

Druh& sada transformaci ob-
sahuje velice zajimave a dllezi-
té prikazy. DOkladné si je pro-

jdéte, protoze se vam budou ve-
lice ¢asto hodit. Opravdu neo-
cenitelna je skupina pfikaz{ Ori-
ent, které slouzi k umisténi ob-
jektd na urcité presné definova-
né pozice. Pfitom dochézi sou-
¢asné k posunuti, zméné veli-
kosti i rotaci objektu. Nejjedno-
dussi pfikaz je Orient (obrazek
nahote), ktery orientuje objekt
pomoci dvou referencnich (1,2)
acilovych (17, 2") bod@. O néco
slozitéjsi je Orient3Pt, ktery ori-
entuje objekty pomoci tfi bodd.
Dvé trojice bod@ definuji dvé ro-
viny. Vybrané objekty jsou trans-
formovany tak, Ze referenéni ro-
vina je transformovana do cilové
roviny, prvni referenéni bod je
premistén presné do prvniho ci-
lového bodu a druhy referenéni
bod lezi na pfimce, prochazejici
prvnim a druhym cilovym bo-
dem. Pfikazem OrientOnSrf
zase umoznuje orientovat objekt
do libovolného bodu kolmo k
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Model kapky, ktera je vymodelovana kolmo k zakladni konstrukc-

ni roviné pohledu Perspective.

plose v libovolném bodé. Na
dal$im obréazku je model kapky
(nebo co to je), ktera je vymode-
lovana kolmo k zakladni kon-
strukéni roviné pohledu Per-
spective. Tento objekt byl néko-
likrat zorientovan na plose tak,
ze pGvodni kolmice na kon-
strukéni rovinu byla ztotoznéna
s kolmicemi na plochu ve vybra-
nych bodech.
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Posledni obrazek ukazuje stej-
ny objekt, jeho kopie byly zorien-
tovany pfikazem OrientPerp-
ToCrv kolmo ke kfivce. A nako-
nec prikaz RemapToCPlane
slouzi k pfemapovani objektu do
jiné konstrukéni roviny.

Pristé se podivdme na pole,
dokoncime transformace a vrh-
neme se na analyzu.
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