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cNeel to se sv˝m zvÏ¯incem myslÌ asi smrtelnÏ v·ûnÏ, proto jedna

z nejd˘leûitÏjöÌch pom˘cek pro posuzov·nÌ kvality ploch a tÏles se

naz˝v· Zebra. Funkce Zebra snad nemohla dostat p¯ilÈhavÏjöÌ n·zev, staËÌ

se podÌvat na obr·zky, doprov·zejÌcÌ tento Ël·nek. Co n·m tedy nabÌzÌ?

StruËnÏ ¯eËeno: neocenitelnÈ informace o kvalitÏ

ploch. Cel˝ vtip Zebry spoËÌv· v tom, ûe na model

mapuje horizont·lnÌ nebo vertik·lnÌ pruhy, kterÈ se

na zak¯ivenÈm povrchu r˘znÏ "vlnÌ" podle jeho

k¯ivosti. SkvÏlÈ je, ûe "vlnÏnÌ" je interaktivnÌ - pokud

pohybujete s modelem, m·te dojem, jako by pruhy

doslova "obtÈkaly" povrch modelu. Pro dosaûenÌ co

nejplynulejöÌho zobrazenÌ ovöem nezb˝v· neû

doporuËit dobr˝ OpenGL akceler·tor.

V z·kladnÌ menu Zebry si m˘ûete nastavit, jestli majÌ po povrchu pruhy

plynout horizont·lnÏ nebo vertik·lnÏ, zkuste si vûdy p¯epnout obÏ volby

a ponechejte zapnutou tu, kter· o modelu vypovÌ vÌce informacÌ. Z·leûÌ

nejen na tvaru modelu, ale i na poloze spoj˘ ploch a na smÏru, jak˝m

pruhy tyto spoje k¯iûujÌ. V roletovÈm polÌËku Strip size si m˘ûete zvolit

tlouöùku pruh˘, od nejtlustÏjöÌch (Thickest) po nejtenËÌ (Thinnest), viz

obr·zek na spodku str·nky. 

Pruhy si m˘ûete obarvit libovolnou barvou, barvu podkladu (ploch) si

m˘ûete nastavit v menu Tools / Options v panelu Shade (nastavÌte vlastnÌ

barvu nebo nech·te plochy obravit podle vrstvy, ve kterÈ leûÌ).

Jestliûe jsem u anal˝zy k¯ivosti mluvil o nutnosti pouûÌvat hustÈ a detailnÌ

polygonovÈ sÌtÏ, u Zebry je to naprost· nezbytnost, pokud m· mÌt tato

anal˝za spolehlivou vypovÌdacÌ hodnotu. NÌzk· hustota polygonovÈ sÌtÏ totiû

naprosto degraduje v˝sledky, protoûe nenÌ z¯ejmÈ, jestli jsou pruhy zubatÈ

vinou nespojit˝ch ploch nebo nÌzk˝m poËtem polygon˘. Polygonovou sÌù lze

nastavit po kliknutÌ na tlaËÌtko Adjust Mesh a doporuËuji v·m ihned se

p¯epnout na detailnÌ nastavenÌ (Detailed controls) a nastavit polygonovou

sÌù tak, aby vöude tam, kde je to moûnÈ, obsahovala hustou sÌù pravidelnÏ

tvarovan˝ch polygon˘ zhruba stejnÈ velikosti. 

Nejprve se podÌv·me, jak n·m m˘ûe Zebra pomoci p¯i odhalov·nÌ

tvarov˝ch defekt˘ ploch. Na dalöÌm obr·zku je Ë·st karoserie Toyoty

Celicy, analyzovanÈ pomocÌ Zebry. 

Celkov· hladkost plochy je uspokojiv·, pruhy jsou docela plynulÈ a nikde

se dramaticky nel·mou. Aû na jedno mÌsto, oznaËenÈ öipkami. Zde bude

pravdÏpodobnÏ ukryt nÏjak˝ problÈm a opravdu, kdyû se na toto mÌsto

podÌv·m pomocÌ mapov·nÌ okolÌ p¯Ìkazem Emap a s modelem budu lehce

pohybovat, uk·ûe se zde viditeln˝ zlom.

Na statickÈm snÌmku to nenÌ tak patrnÈ, v pohybu tato nerovnost

vynikne z¯etelnÏji. Proto mi nezb˝v·, neû doladit tvar pomocÌ ¯ÌdicÌch bod˘

nebo funkce Smooth tak, aû bude plocha na tomto mÌstÏ hladk·. Bez

anal˝zy bych si tÈto chyby bÏhem modelov·nÌ nemusel v˘bec vöimnout

a projevila by se aû p¯i renderu s leskl˝m materi·lem (odraz okolÌ by byl

v tomto mÌstÏ nehezky zdeformovan˝).

NynÌ si popÌöeme hlavnÌ oblast vyuûitÌ Zebry a tou je anal˝za spojitosti

ploch. Z d¯ÌvÏjöÌch dÌl˘ tohoto seri·lu uû vÌte, ûe dot˝kajÌcÌ se k¯ivky nebo

plochy m˘ûou b˝t G0, G1 nebo G2 spojitÈ (ignorujme teÔ nespojitost nebo
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spojitost vyööÌho ¯·du neû G2). R˘znÈ oblasti modelov·nÌ majÌ jinÈ

poûadavky na hladkost napojenÌ ploch - o model, kter˝ v·m stroja¯

pochv·lÌ, si designÈr ani neop¯e kolo.

V n·sledujÌcÌch odstavcÌch se struËnÏ podÌvejme na jednotlivÈ stupnÏ

spojitosti a ukaûme si, jak jsou indikov·ny v anal˝ze Zebra:

G0
PoziËnÌ spojitost. Plochy se navz·jem dot˝kajÌ po celÈ dÈlce svÈ spoleËnÈ

hrany. Kdyû ¯Ìk·m dot˝kajÌ, m·m tÌm na mysli, ûe v û·dnÈm mÌstÏ nejsou

od sebe sousednÌ hrany vzd·leny vÌce, neû je hodnota glob·lnÌ tolerance.

SplnÏnÌ podmÌnky G0 spojitosti n·m vöak nezaruËuje, ûe plochy jsou

spojeny hladce. Naopak, plochy se mohou dot˝kat pod libovoln˝m ˙hlem

a m˘ûe mezi nimi b˝t viditeln˝ zlom. P¯Ìkladem G0 spojitosti jsou nap¯Ìklad

stÏny krychle nebo jakÈkoliv jinÈ primitivnÌ objekty, sloûenÈ z vÌce ploch.

Spojitost vyööÌho stupnÏ v sobÏ automaticky obsahuje takÈ spojitosti

vöech stupÚ˘ niûöÌch (G2 spojitÈ plochy jsou z·roveÚ G1 i G0 spojitÈ),

naopak to pochopitelnÏ neplatÌ.

V Zeb¯e se G0 spojitost projevÌ jako uskoËenÈ pruhy, kterÈ na sebe p¯es

hranici ploch nenavazujÌ, viz obr. v˝öe. Podle statick˝ch snÌmk˘ lze tÏûko

jednoznaËnÏ usuzovat, jak˝ stupeÚ spojitosti plochy majÌ, a proto je vûdy

lepöÌ s plochami bÏhem anal˝zy pohybovat a nastavit si tak ˙hel pohledu,

kter˝ m· z hlediska tvaru geometrie nejvÏtöÌ vypovÌdacÌ hodnotu. NavÌc je

dobrÈ sledovat chov·nÌ pruh˘ v pohybu.

G1
Tato spojitost se naz˝v· teËn· - to znamen·, ûe teËny ploch podÈl

spoleËnÈ hrany majÌ stejn˝ smÏr. Zde uû lze hovo¯it o tom, ûe plochy

jsou pomÏrnÏ hladce spojeny a tento stupeÚ spojitosti je zcela

postaËujÌcÌ, pokud renderujete plochy pomocÌ nÏjakÈho matnÈho

shaderu. Typick˝m p¯edstavitelem G1 spojitosti je zaoblen· hrana (Fillet

Edge). Tento typ spojitosti je vhodn˝ zejmÈna pro design strojÌrensk˝ch

a bÏûn˝ch pr˘myslov˝ch v˝robk˘. Moc par·dy s nÌm ale nenadÏl·te,

protoûe je Ëasto rozpoznateln˝ pouh˝m okem. Zkuste prozkoumat t¯eba

zaoblenÈ hrany svÈ kalkulaËky, televiznÌho d·lkovÈho ovl·d·nÌ nebo

poËÌtaËovÈho monitoru a uvidÌte, ûe lze docela p¯esnÏ urËit, kde

zaoblenÌ zaËÌn· a kde konËÌ.

Na p¯edchozÌm obr·zku jsou G1 spojitÈ plochy, analyzovanÈ Zebrou.

Pruhy na sebe uû navazujÌ, ale na hranici ploch se ost¯e l·mou.

G2
NejkvalitnÏjöÌ z bÏûnÏ pouûÌvan˝ch stupÚ˘ spojitosti. Plochy majÌ podÈl

spoleËnÈ hrany spojitÈ k¯ivosti a opticky p˘sobÌ jejich spojenÌ dokonale

hladce. Tento typ spojitosti se pouûÌv· nap¯Ìklad na karosÈriÌch automobil˘

a obecnÏ vöude tam, kde je vyûadov·na dokonal· hladkost, nap¯Ìklad p¯i

renderov·nÌ s leskl˝m materi·lem. Na poslednÌm obr·zku je

analyzovan· G2 spojitost a na prvnÌ pohled je patrnÈ, ûe pruhy jsou p¯i

k¯ÌûenÌ spoje ploch kr·snÏ hladkÈ.

NÏkdy nenÌ p¯i tÈto anal˝ze na prvnÌ pohled patrn˝ rozdÌl mezi G1 a G2

spojitostÌ a proto je pot¯eba s modelem pohybovat a prohlÌûet si jej

z r˘zn˝ch ˙hl˘. Spojitost je vöak vÌce "pocitov·" neû exaktnÏ matematick·

vlastnost a nÏkdy je G1 spojitost pouh˝m okem od G2 spojitosti

nerozeznateln· a tudÌû zcela

dostaËujÌcÌ. ZaoblenÌ roh˘ krychle je

extrÈmnÌ (ve smyslu nejmÈnÏ

kvalitnÌ) p¯Ìklad G1 spojitosti,

protoûe stÏny krychle jsou k sobÏ

kolmÈ a od jejich propojenÌ plochou

s pr˘¯ezem kruhovÈho oblouku

z·zraky oËek·vat nem˘ûeme. Zkuste

experimentovat s napojov·nÌm

r˘zn˝ch ploch pomocÌ p¯Ìkazu

MatchSrf a uvidÌte, ûe Ëasto mezi G1

a G2 spojitostÌ (a anal˝zou Zebra)

zase tak velk˝ rozdÌl nenÌ.
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