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Anotace: DUM predstavuje modifikator Mesh Smooth - vyhlazeni sitoviny, vhodny
pro vyvareni zaoblenych a organickych objektd. Ukazuje pravidla, podle nichz se

vyhlazeni sitoviny fidi. Studenti se seznami se zakladnim nastavenim modifikatoru a
zakladnimi pravidly pro praci s nim.



Modifikator Mesh Smooth

Mesh Smooth je modifikator, ktery vyhladi sitovinu objektu, takZze z objektu puvodné hranatého
vznikne téleso zaoblené. Tento modifikator je velmi dobfe vyuZitelny pfi vytvareni riznych oblych po-
vrchU, at' jiz jde o objekty organické - stromy, figura a podobné, nebo objekty technické - automobily,
architektura...

Princip jeho fungovani je zaloZzen na tom, Ze kazdy polygon zakladniho objektu rozdéli na dalSi poly-
gony (jejich pocet zavisi na polozZce Iterations v ovladacim panelu modifikatoru) a hrany zakladniho
objektu, které nelezi v jedné roving, spoji obloukem. Hrany, které lezi v jedné roviné, ponecha beze
zmén. Princip je také vidét na nasledujicich obrazcich.

Zakladni objekt - krychle
v pohledu Perspective
(vlevo) a Front (vpravo).

Objekt s aplikovanym
modifikatorem Mesh
Smooth - v pohledu Per-
spective (vlevo) a Front
(vpravo).

Na obrazku je objekt po-
nékud hranaty, protoze
poloZzka lIterations (pocet
prichodl) je nastavena
na nejnizéi hodnotu. Cim
vySSi hodnota Iterations,
tim je objekt vic vyhlazeny,
ale zase se velmi vyrazné
zvySuje pocet polygonu,
coz ma vliv na ¢as renderovani. Je tedy nutné najit néjakou rozumnou hodnotu Iterations, kdy bude
objekt dostate¢né vyhlazeny a zaroven nebude mit vic polygonu, nez je nutné. Na dalSim obrazku
je zobrazen stejny objekt pfi rliznych hodnotach lterations - zleva doprava: Iterations 1, lterations 2,
Iterations 3.

Pocty polygon / trojuhelniku:
Iterations 1: 24 / 48

Iterations 2: 96 / 192

Iterations 3: 384 / 768




Ovladani modifikatoru Mesh Smooth

PFidani modifikatoru je stejné jako u jinych modifikatora -
viz dokument Modifikatory.pdf

Ovladaci panel modifikatoru - 1. ¢ast: ”

1 - Metoda déleni polygonl - nabizi moznosti Classic,
Quad Output a NURMS - kazda dava trochu jiny vysledek.

2 - Iterations (pocet prlichodu) - viz vySe.

3 - Smoothness - vyhlazeni. Zde muzeme doladit miru
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vyhlazeni v ramci pfislusnych Iterations - Ize tak sniZit po-
Cet polygonu za cenu trochu horsi kvality vyhlazeni.

4, 5 - lterations a Smoothnes pro renderovani - Ize pou- 1 —
Zit, pokud chceme nastavit jiné hodnoty pro praci ve vyre-
zu a jiné pro renderovani. Divodem muze byt tfeba vykon
pocitaCe - ve vyfezu zvolime horSi kvalitu a rychlejSi praci
a pfi renderu naopak.
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6 - Sekce Local Control > Subobject Level -
umoznuje manipulovat se siti zakladniho objektu,
aniz bychom opustili modifikator Mesh Smooth -
mulzeme manipulovat bud’ body, nebo hranami

7 - Ignore Backfacing - je-li tato volba zapnuta,
ignoruji se pfi vybéru body nebo hrany, které by ve
skuteCnosti nebyly vidét, takze se vybere pouze
prvni bod nebo hrana, ktera je vidét.

8 - Isoline Display - pokud je vypnuto, zobrazi
se skutecna polygonalni sit objektu. Je-li zapnuto,
zobrazuje se pouze pomocna sit

9 - Show Cage - zobrazi sit zakladniho objektu.



Principy vyhlazovani hran u modifikatoru Mesh Smooth

Vytvofit pozadovany tvar pomoci Mesh Smooth vyZaduje vétSi mnoZzstvi praxe a experimentovani.
S pouzitim Mesh Smooth je tfeba pocitat od zaCatku tvorby objektu a vytvaret hrany tak, aby po vy-
hlazeni daly spravny tvar. Jako zaklad se proto velmi ¢asto pouziva objekt typu Editable Poly,
ktery umoznuje velmi flexibilni vytvareni polygont a hran.

Velikost zaobleni hran objektu zavisi na jejich vzdalenosti - na nasledujicich obrazcich je vidét, jak
vzdalenost a pocet hran zakladniho objektu ovliviiuji velikost hran.

Princip zaoblovani hran - pfidanim dalSich
dvou hran (A) bylo dosaZeno toho, Ze se
zaoblily pouze roh objektu - hrany, které lezi
ve stejné roviné, se nezaobluiji.

Obrazky dole: Pfiblizenim hran k sobé (A) jsme dosahli zmenseni zaobleni - na obrazku dole vpravo
je vidét také rozdéleni polygonu na mensi polygony (B) - na menSi polygony se rozdéli i ty polygony,
které lezi v jedné roviné.




Jesté jedna ukazka prinicipu vyhlazovani hran: Na obrazku vlevo je zakladni tvar, na obrazku
vpravo pak vysledek vytvofeny pomoci Mesh Smooth. Na obrazcich uplné dole je vidét, jak pfidani
hrany zostfilo zaobleni obvodu, zatimco zaobleni po délce zustalo prakticky stejné - nové hrany (A)
vznikly aplikovanim funkce Chamfer (objekt Editable Poly) na Cervené oznacené hrany (B). Zakladni
objekt byl vytvofen z krychle pfevodem na Editable Poly, na horni polygon byla pouzita funkce Inset
a pak Bevel.




