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Einfithrung

Das PolyMesh Plugin ermoglicht es, polygonale Netze (Meshes) zu erzeugen, die in Aol bearbeitet und
gerendert werden. Ein 'polygonales' Mesh ist ein Mesh, dessen Flachen aus Mehrecken bestehen. Viereck-
(Quad-) Meshes sind eine besondere Form polygonaler Meshes. Somit kann das PolyMesh Plugin
verwendet werden um mit QuadMeshes zu arbeiten.

Weshalb polygonale Meshes in Aol? Das urspriingliche Aol Format sind Dreiecksnetze (Triangulierte
oder einfach TriMeshes). Triangulierte Meshes sind nicht nur die 'geringste’ Moglichkeit eines
Polygonalen Meshes, sie haben auch eine besondere Eigenschaft: Thre Flachen sind naturgemal$ flach. Da
ein Aol Renderer die zu berechnende Fldche in elementar flache Teile (wiederum Dreiecke) zerlegt
benotigt, miissen TriMeshes dem Renderer nur ihre Dreiecke listen. Aols TriMeshes haben auch eine
einzigartige und sehr interessante Eigenschaft: Sie kdnnen sich selbst weiter unterteilen (Subdivision), um
eine glatte Oberfldche verfiigbar machen zu kénnen. Subdivision ist sehr flexibel und wird von
umfassenden Glattungsparametern regiert. Auf diese Weise kann eine komplexe Oberfldche mit einer sehr
begrenzten Zahl von Fliachen erzeugt werden. Allerdings haben TriMeshes einen Schonheitsfehler: Es ist
nicht sehr naturgemal$ solche Mehses zu modellieren, und tatsdchlich ist die sogenannte
,Boxmodelliertechnik“ schwierig auf TriMeshes zu {ibertragen.

Das PolyMesh Plugin zielt darauf fiir Aol eine Moglichkeit verfiigbar zu machen polygonale Meshes zu
bearbeiten, in Beibehaltung aller starken Aspekte von Aol TriMeshes. Dafiir (und um ehrlich zu sein:
auch aus Bequemlichkeit ...) sind PolyMeshes auf TriMeshes gegriindet. Das bedeutet: Ein PolyMesh

wird vor den Renderberechnungen in ein TriMesh umgeformt.

Noch ein Wort zur Entstehung des PolyMesh Plugins. Viele Aol Nutzer verwenden Wings fiir ihre
Belange beim Meshmodellieren. Wings ist méchtig, seine Oberflache ist grundsétzlich intuitiv und ich
fand es ziemlich einfach das beabsichtigte Ergebnis zu erwirken. Daher war statt des Versuchs das Rad
neu zu erfinden, das eigentliche Ziel, mehr oder weniger, Wings auf Aol zu {ibertragen, oder besser
Fahigkeiten von Wings fiir Aol zu ermoglichen. Gleichzeitig war klar, dass der PolyMesh Editor der
Ubereinstimmung zuliebe einen Arbeitsablauf dhnlich dem des TriMesh Editors verwenden sollte. Und
natiirlich habe ich in der Folge manche von mir erdachten Funktionen eingebracht. Der PolyMesh Editor
ist also eine Mischung dreier Bestandteile: urspriingliche Aol Meshbearbeitungswerkzeuge und
allgemeines ,,look 'n' feel“ (= Aussehen und Handhabe), Wings Funktionen und eigener Kram.

Ein PolyMesh Objekt erzeugen

Ein neues Objekt erzeugen

Das Plugin installiert ein PolyMesh Werkzeug-Icon in der Werkzeugauswahl, wie unten gezeigt. Wird
dieses Werkzeug angewdhlt, wird das Klickziehen in einer Ansicht ein PolyMesh Objekt erzeugen. Das
entstehende Objekt hidngt von den aktuellen Werkzeugeinstellungen ab. Diese Einstellungen kénnen mit
Doppelklick auf das Werkzeug-Icon gedndert werden. Die Meshform, kann ein Kubus, eine Einzelfldche,



ein Oktaeder, ein Zylinder oder ein flaches Mesh sein. Abhdngig vom Mesh-Typ ist es moglich eine U

mal X Anzahl von Punkten (Vertices) zu bestimmen.

Bild 1: PolyMesh Werkzeug-Icon Bild 2: PolyMesh Einstellungsfeld
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Umwandlung eines Spline- oder TriMesh Objektes in ein PolyMesh Objekt

Waihlen Sie einfach das umzuwandelnde Mesh vor Anwahl des In Polymesh umwandeln Meniieintrags
im Objekt Menii. Nur Spline- und TriMeshes konnen zu PolyMeshes umgewandelt werden.

PolyMesh-Strukturen

Wenn Sie wirklich begierig darauf sind, mit dem PolyMesh Plugin das Arbeiten anzufangen, konnten Sie
diesen Abschnitt iiberspringen wollen und zum (iiber)ndchsten 'Anweisungen' zu gehen, aber ich
empfehle Ihnen, diesen Abschnitt spéter noch zu lesen.

Die PolyMesh Struktur verwendet den Halbkanten Meshaufbau. Es gibt dazu nicht viel zu sagen, und
wenn Sie wissen wollen was eine Halbkanten Meshstruktur (half-edge mesh structure) ist, werden sie die
Definition leicht im Internet finden. Die Halbkanten Meshstruktur ist eine Untereinheit der gefliigelten

Kantenstruktur (winged-edge structure), die von Wings (daher der Name) verwendet wird.
Was zu wissen fiir den Nutzer viel wichtiger ist, ist, wie ein PolyMesh vor dem Rendern zu einem

TriMesh trianguliert wird. Lassen Sie es mich ein weiteres mal wiederholen: PolyMeshes werden
= in Dreiecke unterteilt), damit sie gerendert werden kénnen.

trianguliert

Triangulation
Triangulation bedeutet, dass dariiber entschieden werden muf}, wie das Mesh in Dreiecke zu unterteilen
ist. Bei einer gegebenen Fldche gibt es mehrere Moglichkeiten, die zu unterschiedlichen Ergebnissen

fiihren.
1. Die Flache ist bereits ein Dreieck. Nicht mehr viel zu tun, dann, ne?
2. Die Flache ist ein Viereck. Zwei gegeniiberliegende Punkte entlang der Diagonalen zu verbinden,

16st die Aufgabe. Allerdings gibt es da zwei Diagonalen. Welche von ihnen also wahlen? Wenn die
Flache eben ist, fithren beide Wahlmoglichkeiten zum selben Ergebnis. Ist die Fldche nicht eben
(was meist der Fall ist), fiihrt die Wahl der einen Diagonale zu einer ausgebuchteten (= konvexen)
Form, wohingegen die Wahl der anderen Diagonale zu einer eingebuchteten (= konkaven) Form
fiihrt. Sehen Sie sich den unten gezeigten verschobenen Kubus an. Nicht ebene Flachen werden
jeweils in zwei Dreiecke geknickt. Die vorgegebene Wahl ein Viereck zu triangulieren, ist, mit
einem ausgebuchteten Volumen zu enden, darum wird die griine Diagonale gewdhlt.

A

Bild 3: Triangulation von Kubusflachen

3. Die Fldche besteht aus mehr als vier Punkten. Zundchst wollen wir voraussetzen, dass die Fliche
ausgebuchtet (konvex) ist. Die einfachste Art die Flache zu triangulieren ist, einen beliebigen der



Punkte zu wahlen und dann Kanten zu jedem anderen Punkt zu zeichnen, wie im linken Teil der
ndchsten Darstellung gezeigt. Dieses Schema hat einen wichtigen Nachteil: es bricht willkiirlich
das GleichmaR der Fldache, indem es einem einzelnen Punkt eine andere Rolle gibt als jedem
anderen Punkt der Flache. Die andere Moglichkeit verwendet Schema (b): Kanten werden von der
Flachenmitte hin zu jedem Punkt der Flaichenumrandung gezeichnet. Allerdings, fiigt dieser
Entwurf in der Mitte der Fldache einen Punkt hinzu.

(a)

Bild 4: Triangulation einer konvexen Flache

4. Die Flache besteht aus mehr als vier Punkten, und sie ist nicht konvex. All die nicht konvexen
Teile werden unter Anwendung des sogenannten ,,Ohrschnitt (ear-cutting)“ Algorithmus'
trianguliert. Alle konkaven Teile, die aus dem inneren Teil der Flache herausstehen, werden in
Dreiecke zerlegt (siehe untere Darstellung). Das konvexe Mittelteil der Flache wird dann wie oben
erklart trianguliert, sei es ein Viereck oder eine allgemein konvexe vieleckige (polygonale) Fliche.

Konvexe Fliche
trianguliert, wie
beschrieben

Abgeschnittene Stiicke
Bild 5: Triangulation einer konkaven Polygoflache

Daher weist jede Flache, die mehr als drei Punkte (Dreieck) hat, neue Kanten auf, und jede konkave
Flache, die mehr als vier Punkte hat einen neuen Punkt. Neue Kanten haben einen Glattungswert von 1.

Entenschndbel

Triangulationsgestaltung wie oben beschrieben kann zu einem Artefakt fiihren, das ich mangels einer
besseren Beschreibung als ,,Entenschnabel“ bezeichne. Dies entsteht, wenn zwei nebeneinanderliegende
Polygonfldchen zwei Dreiecksfldchen teilen, die von den gleichen Punkten gebildet werden, aber
entgegengesetzte Normalen haben. Betrachten Sie die folgende Darstellung. Zwei nebeneinanderliegende
Flachen haben jeweils 7 Punkte, wéhrend sie Kanten teilen, die konkave Teile jeder Flache beschreiben.
Dem Ohrschnitt Vorgehen fiir das Triangulieren ausgebuchteter Teile einer Flache zufolge, wird das
Dreieck, das den konkaven Teil jeder Flache ausmacht bei beiden geschnitten. Im Ergebnis teilen diese
beiden Fldchen das gleiche Dreieck, nur die Normalen unterscheiden sich von einer Flache zur anderen
(entgegengesetzte Vorzeichen). Obwohl diese Meshstuktur, was das PolyMesh betrifft, giiltig ist, kann sie
nicht mit einem zugrundegelegten TriMesh geglittet werden. Wenn es Thnen also in der Bearbeitung eines
PolyMeshes bei Einschalten der Glattung vorkommt, dass die gegléttete Anzeige auf ungeglattet
zuriickspringt, ist gut denkbar, dass es da irgendwo einen Entenschnabel gibt.

Oberseite Ansicht Links
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Bild 6: Entenschnabel



Texturierung

Zur Texturierung werden Parameter einer Textur aus deren Werten an den Randern einer Flache
abgeleitet. Anders als beim TriMesh konnen Texturparameter nicht pro Flache oder pro Punkt festgelegt
werden. Werden Texturparameter pro Punkt festgelegt, korrespondiert der Wert fiir den in der
Flachenmitte eingefiigten Punkt mit dem durchschnittlichen Wert ihrer Randpunkte.

Das PolyMesh Editor Fenster

Das PolyMesh Editor Fenster entspricht der folgenden Abbildung. Die Werkzeuge links sehen dhnlich aus
wie die im TriMesh Editorfenster vorhandenen. Die Meniis jedoch sind gegeniiber den im TriMesh
Editorfenster befindlichen ein wenig unterschiedlich. Schlieflich ermdglicht eine (inzwischen) jeweils
frei positionierbare Kombination aus Schieberegler, Wertefeldern und Schaltern am rechten
Bildschirmrand Werte fiir bestimmte Anweisungen einzustellen.

& | PolyMesh 'PolyMesh 1' = =
Einstellungen Bearbeiten Mesh Punkt Kante Flache Skelett Textur Ansicht
] ﬁ‘z Vorderseite v |[100 |- — —— —— =2 oy Links Bl 100 [Ep——— v oy
1
i
&
Vi
o
v ¥
-
N x z
5. |
y Cberseite || 100 @ L Andere v ||100 [1 ﬁ Y %L
wb*
N
® -
— //
® —
| ]

/_/
= =
— w

] / 7

— P
=
n [] sensitiver Bereich der Anfasser 20| [ Sichtbare auswshlen Meshdehnuna: 05 Interaktive Unterteilung | 1 5

e

Klicken und ziehen, um Punkte Kanten/Flachen auszuwahlen. Driicken von F1 und Fahren mit der Maus dber die Anfasser ruft Werkzeug-Tipps auf.
OK Abbrechen

Bild 7: Das PolyMesh Editor Fenster

Die Werkzeuge sind tatsdchlich identisch mit den im TriMesh Editor befindlichen, mit Ausnahme der vier
zusatzlichen Werkzeuge (Extrudieren, Messer, Ndhnadel und Tentakel).

Generell gesprochen, werden die Werkzeuge fiir freie Aktionen verwendet, wogegen Menii-Anweisungen
fiir einschrankte Aktionen gebraucht werden. Freie Aktionen sind solche, die mit der Maus in einer
Ansicht durchfiihrbar sind. Eingeschrankte Aktionen sind jene, die einer vorgegebenen Richtung folgen
(meist die Richtung der Normalen). Fiir eingeschrénkte Aktionen ist nur die GréRe der Anderung vom
Nutzer zu bestimmen.

Wenn der PolyMesh Editor in den Modus Gréenbestimmung geht, wird das (frei bewegbare)
Kontrollpaneel auf der rechten Bildschirmseite (Schieber, Justierer, Textfelder ...) aktiviert.

Den Schieberegler zu bewegen bedeutet die GroRe der Bewegung von Minimum (Min) bis Maximum
(Max) zu variieren. Diese beiden Werte kénnen mit den unteren und oberen Justierern gedndert werden.
Wahlweise kann ein Wert auch von Hand in das obere Wertfeld eingetippt werden.

Wenn das Kastchen 'Grenzwert' angehakt ist, wird der eingegebene Wert zum Ausgangswert der
nachfolgenden Berechnungen. Diese Moglichkeit kann brauchbar sein, um mehrere dhnliche Operationen
hintereinander mit der gleichen Grofe durchzufiihren, z.B. viermal hintereinander Flachen mit dem Wert



0.22 zu extrudieren.

Die GréRenwahl wird mit dem Schalter Ubernehmen ausgefiihrt.

Abbrechen verwirft die aktuelle Operation.

Vorsicht: Wihrend des GroRenwahl Modus' ist die Interaktion der Maus mit dem Mesh noch immer
moglich. Beschridnken Sie die Interaktion auf Operationen, die das Mesh nicht verdndern. Wird die Mesh
Topologie gedndert, wahrend eine Groe gewdhlt wird, konnte ein Fehler (Error) auftreten. Sicherungen
werden implementiert, wenn das PolyMesh Plugin weiterentwickelt wird. (Diese Schrift stammt von
2005/2006. Seit 2010 ruht die Weiterentwicklung des PME; d. Red.)

Die Schalter Punkt, Kante und Flache, (inzwischen durch die entsprechenden Icons links unten am
Fenster ersetzt,) lassen sich zur Anderung der Modus Auswahl nutzen, wie im Fenster des TriMesh
Editors.

Es gibt aber auch Tastaturkiirzel (shortcuts) zum schnellen Umschalten auf einen moglichen Auswahl
Modus. Diese Kiirzel lauten 'v' (vertex-Punkt), 'e' (edge-Kante) und 'f' (face-Flache). (Die vorgegebenen
Shortcuts wurden nicht durch Anwendung des Aol Angebotes bearbeitbarer Tastaturbefehle gedndert).

Es gibt ein weiteres praktisches Angebot, das der Gebrauch der S-Taste umschalten kann.

Wenn Sie ein gegldttetes Mesh bearbeiten, stellen sie vermutlich fest, das die Glattung eine
Verlangsamung von Echtzeitberechnungen wie Extrusion, Fasen usw. verursacht. Das trifft vor allem bei
komplexen Mehes zu. Das Driicken der S-Taste schaltet die Gldttung aus, wodurch die Berechnungen zur
Wiedergabe eines Meshes wesentlich schneller werden. Diese Moglichkeit kann ebenso genutzt werden,
um festzustellen, wie das Mesh vor der Gléttung aussieht. Erneutes Driicken der S-Taste laft die
gegldttete Darstellung wieder erscheinen.

Zusatzlich hilt der PolyMesh Editor Manipulatoren zum leichten Verschieben, Skalieren und Drehen der
aktuellen auswahl bereit. Manipulatoren werden am Ende dieses Abschnittes besprochen.

SchlieRlich kdnnen etliche wichtige Einstellungen durch Nutzung mehrerer Elemente unterhalb des
Fensters gedndert werden. Die verfiigbaren Teile konnen abhidngig vom aktuell gewéhlten
Bearbeitungsmodus wechseln. Génnen Sie sich das Lesen der entsprechenden Absétze, um
herauszufinden wofiir diese Elemente taugen.

Werkzeuge

Extrudieren Werkzeug. Mit Gebrauch dieses Werkzeugs im Kanten oder Fldichenmodus lassen sich die
markierten Dinge mit der Maus nehmen und extrudieren. Die neu erzeugten Positionierungen der
Einheiten folgen der Mausstellung. Extrudiert werden konnen einzelne Teile oder die Auswahl als Ganzes
(Doppelklicken Sie das Icon fiir die Auswahlméglichkeiten). Dieses Werkzeug funktioniert im Punkt
Modus nicht. Im Kanten Modus kénnen nur Aulfenkanten extrudiert werden.

Messer Werkzeug. Das Messerwerkzeug ermdglicht es neue Kanten 'einzuschneiden'.

Wihle das Messer Werkzeug und klick-ziehe iiber die zu schneidenden Kanten. Ein neuer Punkt wird an
jeder Uberschneidung der gezogenen Linie mit den Réndern gesetzt, von denen wenigstens eine Fliche
zur Bildschirmebene zeigt. Lassen Sie die Maustaste aus, um die Schnitte zu iibernehmen. Mehrere
Schnitte nacheinander kénnen ausgefiihrt werden, wenn die STRG Taste beim Auslassen der Maustaste
gedriickt gehalten wird. Ziehen Sie die Maus erneut, um eine zweite Linie zu ziehen. Neue Linien kénnen
hinzugefiigt werden, solange die STRG Taste gedriickt ist. Die Maustaste auszulassen, ohne die STRG
Taste gedriickt zu halten, beendet den Schnitt. Wenn Sie vergessen die STRG Taste auszulassen und das
Schneiden beenden wollen, klicken Sie irgendwo in der Ndhe des letzten Punktes.

Wenn Sie auch die Kanten auf der Riickseite schneiden wollen, halten Sie die Umschalt Taste beim
Kantenschneiden gedriickt.

Besteht anfanglich eine Auswahl, schneidet das Messer nur die gewdhlten Kanten und ignoriert die nicht
gewdhlten. Auch hier konnen wieder nur 'vordere' Kanten geschnitten werden, auSer die Umschalt Taste
ist gedriickt. Vergewissern Sie sich, falls notig, alle Markierungen zwischen Schnitt Operationen zu
16schen.

Einschrankungen: Eine Kante darf nur einmal geschnitten werden. Wird die selbe Kante von mehreren
Linien gekreuzt, wird nur die letzte bertiicksichtigt.



Bild 8: Anwendung Messer Werkzeug (einzelner | Bild 9: Anwendung Messer Werkzeug (mehrere
Schnitt) Schnitte)
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Flache zeichnen Werkzeug. Dieses Werkzeug ermoglicht es Flidchen zu zeichnen statt sie iiber
Boxmodeling zu erzeugen. Eine Flache kann nur (offenen) Randern eines vorhandenen Meshes
hinzugefiigt werden. Flachen konnen nicht an geschlossene Meshes angefiigt werden. Zum Zeichnen
einer Flache wéhlen Sie das Fliche zeichnen Werkzeug. Klicken sie auf einen Punkt eines (offenen)
Randes der die neu erzeugte Flache mit einer vorhandenen Flédche teilt. Fiigen Sie mehrere Punkte in der
gleichen Ansicht hinzu. Klicken Sie auf einen abschliessenden Randpunkt zum Schlielen der Flache

( siehe das Bild unten).

Es ist auch moglich eine nicht verbundene Fldache zu erzeugen, statt Flachen an vorhandene Fldchen
anzufiigen. Sie miissen immer noch den Zeichenvorgang mit dem Start an einer vorhandenen Kante
anfangen. Das ermdoglicht es, die neue Flache unter Respektierung der Z Blickrichtung (der
Bildschirmnormalen) zu verorten. Zeichnen Sie dann die Punkte fiir eine Fldche, wie Sie es
normalerweise tdaten. Um jedoch die Flache abzuschlielSen, klicken Sie auf den zweiten Punkt, also den
ersten Vertex, der nicht zum vorhandenen Mesh gehort. Einzelne Flachen oder Flachenstiicke kénnen mit
Anwendung des Nahnadel Werkzeugs zusammengenéht werden.

Bild 10: Bild 11:
Benutzen des Flache zeichnen Werkzeugs Benutzen des Flache zeichnen Werkzeugs
(Erzeugung einer angehangten Flache) (Erzeugung einer abgelosten Fliche)
Flache schlieBen . " y
Letzter Klick:
= 4 i
3
A 4
! 1 2 = —u ]
Erster Klick: Flr lose Flache abschlieRen
Flache hier anfangen auf zweiten Punkt klicken

Tentakel Werkzeug. Eigentlich ist dieses Werkzeug dhnlich der Extrusion einer Fldche entlang des
Pfades einer Kurve. Wihle Flachen oder eine Flachengruppe vor der Anwahl des Tentakel Werkzeugs. Ist
das Tentakel Werkzeug gewdhlt, zeigt ein rotes Quadrat zur weiteren Extrusion. Klicken Sie weitere
Punkte, zur Festlegung der Kurve, entlang der extrudiert wird. Sind Sie schlieflich mit dem Ergebnis
zufrieden, iibernehmen Sie ihre Arbeit mit der Enter Taste.

Die Blauen Anfasser konnen benutzt werden, um die Grofle eines gegebenen Querschnittes zu vergroflern
oder zu verkleinern. Doch Obacht: Diese Einstellung wirkt sich auf die weitere Extrusion aus, weil es die



Querschnitte nach dem verdnderten beeinflufSt.

Es gibt auch einige Wahlmoglichkeiten, die Sie verwenden kénnen:
*  Wenn Sie den ersten Punkt der Kurve Umschalt-klicken, bleibt der Querschnitt konstant, im
Gegensatz zum Standardverhalten, bei dem der Querschnitt sich entlang der Kurve verkleinert;
* Umschalt-klicken eines vorhandenen Kontrollpunktes ermoglicht die GréRBenanfasser
zuriickzusetzen, was praktisch ist, wenn die GrofSe so gering ist, dass die blauen Anfasser nicht

mehr gezogen werden kénnen;

* STRG-klicken irgendwo 16scht die Extrusion;

¢ STRG-klicken eines vorhandenen Punktes 10scht ihn.

Bild 12: Tentakel Werkzeug Schritt 1

Bild 13: Tentakel Werkzeug Schritt 2

Nahnadel Werkzeug. Dieses Werkzeug ermoglicht Kanten zusammenzubringen, was gestattet einzelne
Fldchen zu verbinden. Dieses Werkzeug arbeitet in dhnlicher Weise, wie das Messer Werkzeug
funktioniert. Das Prinzip ist eine Linie zu ziehen, die zwei zu verbindende Kanten kreuzt, wie im unteren
Bild gezeigt. Die von der Linie gekreuzten Kanten werden verbunden, die Positionen der Punkte der als
zweite gekreuzten Linie, werden im Fortgang beibehalten.

Bild 14: Werkzeug |Es ist auch moglich zwei nicht verbundene Bild 15: Werkzeug Nahnadel
Nahnadel verwenden | Auswahlen zu verndhen, um mehrere Kan- | mit gedriickter Umschalt Taste

ten gleichzeitig zu verbinden.

Die Auswahlen diirfen nicht verbunden sein,
damit das Werkzeug Ndhnadel funk-tioniert.

Es konnen vollstindige Randaus-wahlen
sein, in welchem Fall die Rander gleiche
il Kantenzahl haben miissen. T

Das Werkzeug Nahnadel arbeitet dann wie
Offene Rdnder verbinden mit der Aus-
nahme, dass die Rander zusammengepasst
statt verbun-den werden.

Wenn Sie die Punkte der

I zusammengepassten Kanten in gleichem
Abstand zu den urspriinglichen Punkten der
zusammengepassten Kanten platziert wissen
wollen, wie im rechten Bild, halten Sie die
Umschalt Taste gedriickt.




SchlieBlich kann das Ndhnadel Werkzeug wie die Offenen Rand schlieBen Anweisung wirken, wenn sie
die STRG Taste gedriickt halten, wihrend Sie es {iber eine Randkante ziehen. Lediglich eine Randkante
mul$ zum Schlieen eines Randes gekreuzt werden.

Manipulatoren

Manipulatoren gestatten es dem Nutzer mit einer Auswahl hinsichtlich Bewegen, Skalieren und Drehen
zu interagieren. Werden Punkte, Kanten oder Flachen gewihlt, wird ein Dreiachsensystem X, Y und Z
dargestellt, wie unten gezeigt. Klickziehen auf einem der Quadrate, die den Achsennamen enthalten,
bewegt die Auswahl entlang der Achsenrichtung. Der (diamant-) rautenférmige Anfasser skaliert die
Auswahl entlang dieser Richtung. Das Klickziehen an einem Kreis schlieflich dreht die Auswahl um die
entsprechende Achse. Die graue Kugel am Achsenursprung kann auch ergriffen und frei bewegt werden,
um eine Freihandverdnderung zu erwirken.

Dieses grundlegende Verhalten kann durch Tastatur sowie Verwendung anderer Maustasten gedndert
werden. Man mul§ sich nicht alle davon merken, da es andere Wege gibt die selben Ergebnisse zu
erhalten, allerdings konnen sie sich als ziemlich praktische Tastenkiirzel erweisen.

* Umschalt-Skalieren skaliert einheitlich alle drei Richtungen (und nicht nur eine)

* STRG Skalieren skaliert den Manipulator, statt der Auswahl. Der Manipulator wird zuriickgestellt
wenn das Editorfenster geschlossen ist.

* STRG-Klicken mehrfach in einem Verschiebe- oder Drehbereich aktiviert den Wertschieberegler
rechts am Bildschirm. Es ist dann méglich einen prézisen Wert fiir die aufgerufene Operation
einzugeben.

*  Umschalt-Klicken auf den Verschiebemarken schriankt die Bewegung auf eine Schritt fiir Schritt
Bewegung ein, Schrittgrofe entsprechend der Hilfsgitterunterteilung.

* STRG-Klicken auf eine Verschiebemarke setzt die gewdhlte Achse senkrecht zum Bildschirm
auswarts.

Umschalt-STRG-Klicken setzt sie gleichfalls senkrecht, aber einwérts. Das ermdglicht schnelle
Ansichtenwahl fiir Rechts, Vorderseite, Oberseite und Entsprechendes.

* STRG-Klicken auf die graue Kugel in der Mitte des Achsensystems versetzt das ganze
Manipulatorenset auf Auswahlstellen: Auswabhlstellen sind: Mitte der Auswahl von Punkten (wenn
der Punkt Modus gilt), Mitte der Kanten ( wenn der Kante Modus gilt) und Mitte der Flachen
(wenn der Fliche Modus gilt)

*  Umschalt-Klicken auf Drehkreise, beschrankt die Drehung auf 5-Grad-Schritte.

Bild 16: XYZ Manipulatoren Achsen

Zusétzlich zum XYZ-Zeigemodus gibt es zwei andere Modi. Zeigemodi sind mit Betdtigen der W Taste
wechselbar. Der zweite Anzeigemodus ist UV Modus benannt und unten gezeigt. Zweck dieses Modus'
ist eine 2D-artige Bearbeitung zu erméglichen. Drehung, Versatz und Skalierung geschieht in der 2D
Ebene. Dariiber hinaus gestattet ein dritter Skalierungsanfasser (rechte obere Ecke des Manipulators)
einheitliche Skalierung in beide Richtungen zugleich.

Bild 17: UV-Anzeigemodus



Der dritte Modus wir als NPQ Modus bezeichnet. N steht fiir Normal, was bedeutet, dass die N

Achse immer die Normale der Auswahl anzeigt. Beachten Sie, dass die Definition der 'Normalenrichtung'
bei Punkten, Kanten und Fldchen nicht gleich ist, die Ausrichtung des Manipulators also wechseln diirfte,
abhédngig vom gewdhlten Bearbeitungsmodus. P und Q Richtung sind willkiirlich gewdhlt.

Bild 18: NPQ Anzeigemodus

Anweisungen

Nur Anweisungen die sich von jenen des TriMesh Editors unterscheiden sind beschrieben.

Bearbeiten Menii

Kopieren / Einfiigen: Diese Anweisung kopiert ein Mesh als Ganzes, damit es in ein anderes PolyMesh
Editor Fenster eingefiigt werden kann. Als Ergebnis wird jenes PolyMesh aus zwei unverbundenen
Meshes bestehen. Es ist dafiir gedacht, dass die beiden Meshes spater mal zusammengesetzt werden,
mutmallich mit offene Rander verbinden. Das eingefiigte Mesh iibernimmt Textur und Material
Parameter von dem Mesh, dem es hinzugefiigt wurde. Die Parameter werden auf einen
Voreinstellungswert gesetzt und irgendwelche dazugehorigen Texturparameter des eingefiigten Meshes
gehen verloren. Die Zwischenablage des PolyMesh Editors ist unabhdngig von der Aol
Hauptzwischenablage.

Blick entlang der Normalen auf die Auswahl: Wie die Benennung dieser Moglichkeit sagt, dreht diese
Anweisung die Ansicht (nicht das Objekt) so, dass die Normale der getroffenen Auswahl in
Betrachtungsrichtung verlduft.

Auswabhl skalieren: Skaliert die gesamte Auswahl um ihren Mittelpunkt, wenn das rechts am Bildschirm
erscheinende Schieberegler/Textfeld benutzt wird.

Mesh Menii

Glattungsmethode. Die Meshglittung kann nur auf Nichts oder Anndhern gesetzt werden. Anndhernde
Glattung verwendet Catmull-Clark-smoothing mit verdnderbarer Kantengldtte. Die Glattungsstufen geben
die Anzahl der Nachunterteilungen (Subdivisionen) an, die fiir interaktive Ansichten und Render
angewendet werden. Je grofSer die Zahl, um so feiner das Mesh. Eine hohe Zahl Subdivisionen fiihrt zu
hohem Speicherbedarf und langen Berechnungen. Aus diesem Grund sind die Subdivisionsstufen auf 6
begrenzt. Die voreingestellten Zahlen sind gute Schitzungen. Eine zusdtzliche TriMeshglattung wird
entsprechend Catmull-Clark Subdivision fiir ein Render durchgefiihrt, daher brauchen Sie sich nicht
damit plagen ob der Subdivisionsgrad hoch genug ist. Da diese Stufung die Editorreaktionsfahigkeit
hinsichtlich ihrer Interaktivitdt stark beeintrachtigt, kann die interaktive Stufung verringert/erhtht werden
durch Verwendung von X und C Taste (vorausgesetzt sie haben die Tastenkiirzel nicht gedndert). Die S
Taste schaltet die Ansicht zwischen geglattet und ungeglattet hin und her (was nicht den tatsachlichen
Glattungszustand betrifft). Interaktiver und Rendergrad kann auch iiber die beiden Schalter mit den Auf-
Ab-Dreiecken unterhalb des Editorfensters eingestellt werden.

Ein aktuell einwirkender Glattungsalgorithmus erméglicht es einen Glattungskoeffizienten zwischen 0



und 1 fiir jede Kante anzugeben. [0-1] Were zur Punktglittung ist nicht moglich, jedoch kann jeder Punkt
als Ecke ausgewiesen werden, also scharf. Ecken/Kanten Glattung kann unter Verwendung
entsprechender Vorrichtungen unterhalb des Editorfensters eingestellt werden (abhdngig vom
Bearbeitungsmodus).

Automatische Glattung ... . Kantengldttungsparameter werden entsprechend des Winkels berechnet, den
die beiden Fldchen bilden, die an diese Kante grenzen. Der Dialog fragt nach einem Winkelminimum,
Winkelmaximum, Glattungsminimum und Glattungsmaximum.

Ist der Winkel zwischen zwei Fldchen geringer als der Min Winkel, wird die Glattung der Kante auf Min
Glattung gesetzt.

Ist der Winkel zwischen Min Winkel und Max Winkel, wird die Glattung als lineare Interpolation
zwischen Min Gléttung und Max Glattung berechnet.

Ist der Winkel groBSer als Max Winkel, wird die Kantengldttung auf Max Glattung gesetzt.

Min und Max Glattung sind veranschaulichende Bezeichnungen; im Allgemeinen ist es so, das aus
praktischen Belangen der Wert fiir Min Gldttung groRer als der von Max Gléttung ist. Ein Beispiel fiir
Glattung als einer Winkelfunktion ist in der Darstellung unten gezeichnet.

Glittung

Min.Glittung

Max.Glédttung

Winkel

Min. Winkel Max. Winkel

Bild 19: Kantenglittung versus Winkel zwischen zwei Flachen

Diese Regeln betreffen eher das triangulierte Mesh als das PolyMesh. Das erlaubt Glattungswerte fiir
Kanten zu berechnen, die innerhalb von Polymeshfldchen eingefiigt werden, welche aus mehr als 3
Punkten bestehen. Wenn die Mdglichkeit zur automatischen Glattung ausgeschaltet ist, wird die
PolyMesh Kantengldttung auf Werte gesetzt, die nahe bei oder gleich denen des triangulierten Meshes
sind. Zusatzliche Kantengldttung mul$ durch Nutzung der Fldcheneigenschaften eingerichtet werden.
Daher kann es geschehen, dass sich eine Meshform auf mehr oder weniger deutlich bemerkbare Weise
durch das Abschalten der automatischen Glattungsmoglichkeit verdndert.

Mesh glitten. Glittet das gesamte Mesh entsprechend dem Catmull-Clark Algorithmus. Das geglattete
Mesh ergibt immer ein Quad Mesh (Vierecksmesh) getreu dem Wesen des Algorithmus, allerdings kann
jede Art von Mesh (trianguliert, polygonal) geglattet werden.

Mesh unterteilen. Unterteilt das gesamte Mesh in dhnlicher Weise wie Mesh glitten, allerdings wird das
Mesh dabei nicht geglattet. Nur neue Punkte werden eingefiigt, wie bei Mesh glitten ist das resultierende
Mesh ein Quad Mesh.

Mesh aufdicken. Diese Anweisung ist (in ihren beiden Varianten) nur verfiigbar, wenn das bearbeitete
Mesh (irgendwo) offen ist. In diesem Falle wird die Wahl dieser Anweisung das Mesh um einen Betrag
aufdicken, der mit dem rechts am Bildschirm aufgehenden Schieberegler/Text-Feld eingestellt wird. Das
Verdicken kann entlang der Punkt- oder Flachennormalen einer Auswahl geschehen.

Mirror Modeling (Spiegel). Es ist moglich Spiegel im Editor zu errichten, sodass nur eine Halfte, ein
Viertel, oder gar nur ein Achtel des Meshes bearbeitet werden muB3. Die Spiegel konnen in der XY, YZ
und/oder XZ Koordinatenebene eingerichtet werden. Solange diese Moglichkeit eingeschaltet ist, ist jede
Flache, die auf der Spiegelebene liegt eine 'Spiegelmoglichkeit'. Eine Fldche gilt als auf einer
Spiegelebene liegend, wenn deren (jeweilig der Ebene) zugehorige Koordinate all ihrer Punkte gleich 0
ist. Zum Beispiel ist eine Flache eine Spiegelquelle der YZ Ebene, wenn alle X-Koordinaten ihrer Punkte
0 sind. Haben mehrere benachbarte Fldachen alle ihrer Punkte in der Ebene liegen, arbeitet die ganze
Gruppierung (Region) als Spiegelgrundlage. Es ist moglich ein Mesh mit der Verwendung mehrerer nicht
verbundener Gruppen/Flachen zu spiegeln. Spiegel sind kumulativ. Das heilSt: Werden alle drei Spiegel
verwendet, ist (nur) ein Achtel des Meshes zu modellieren. Spiegel konnen durch Entfernung des



Hékchens vor dem entsprechenden Meniieintrag ausgeschaltet werden. Wollen Sie das gespiegelte Mesh
als Ergebnis beibehalten, verwenden Sie die Spiegel aus Anweisung. Ein Dialog erméglicht [hnen dann
das resultierende Spiegelmesh beizubehalten. Spiegel kénnen in der Ansicht mit der Taste N aus- und
eingeschaltet werden. Wie bei dem Hin-und Herschalten mit S beim Glattungsmodus, betrifft dies nicht
den wirklichen Spiegel Status.

-
e

e

Bild 20: Ein gespiegeltes Mesh

Ganzes Mesh spiegeln. Diese Anweisung ersetzt das Mesh durch seine gespiegelte Version. Spiegel kann
jede der drei XY, YZ und XZ Ebenen sein. Die Normalen werden bei diesem Vorgang invertiert.
Oberflichennormale invertieren. Invertiert alle Normalen der Meshfldchen. Normalerweise miissen Sie
das nicht tun (Anweisungen wie Spiegel kiimmern sich um das Umdrehen der Normalen). Allerding
konnte diese Anweisung gebraucht werden, wenn ein fehlerhaftes Modell importiert worden ist.

Mesh kontrollieren und reparieren. Diese Anweisung iiberpriift das Mesh auf ungiiltige Daten. Dies ist
hauptsdchlich fiir Fehlerbereinigungszwecke dienlich, aber es kénnte auch hilfreich sein, festzustellen
welches Problem besteht, wenn Sie einen Fehler im PolyMesh Plugin vermuten. Sofern méglich, werden
dem Mesh einige grundlegende Korrekturen gegeben, falls es fehlerhaft geworden ist.

Als Vorlage speichern. Diese Anweisung exportiert das aktuelle Mesh in ein Format das fiir PolyMesh
Templates (Vorlagen) verwendbar ist und zum Erstellungzeitpunkt einer PolyMesh Erzeugung im Aol
Hauptfenster wieder aufgerufen werden kann. Das Template wird im PolyMeshTemplates-Unterordner
des Plugins-Ordners gespeichert.

Punkt Menii

Verbinden. Diese Anweisung verbindet gewahlte Punkte durch Kanten. Die folgenden Regelungen
werden zugrundegelegt, um herauszufinden welche Punkte verbunden werden sollen:
* Verbundene Punkte miissen der selben Fliche angehdren;
» Falls Verbindungen auf mehrere Arten ausgefiihrt werden kénnen (Ambiguitdt), werden die
Verbindungen hergestellt, die die perfektesten Quads (Vierecke) ergeben;
* Keine Dreiecksflache soll entstehen (um so viel Quadmesh wie méglich zu erhalten) sofern nicht
nur zwei Punkte gewahlt werden, woriiber dann die Handhabung des Nutzers entscheidet.

Verschieben entlang (Normale, X, Y, Z). Eingeschrénkte Bewegung entlang einer dieser Richtungen.
Die Strecke wird iiber das rechts am Bildschirm erscheinende Schieberegler/Text-Feld eingestellt. Siehe
Beschreibung PolyMesh Editorfenster Besonderheiten.

Kollabieren. Alle von diesem Punkt ausgehenden Kanten werden kollabiert. Mit anderen Worten: Alle
Punkte, die eine Kante mit dem gewéhlten Punkt teilen, werden auf die Stelle des gewédhlten Punktes
verschoben. Siehe Abbildung unten.

N ! . Kollabieren ]

Bild 21: Punkt kollabieren



In Flache verwandeln. Gewdhlte Punkte werden geldscht und durch eine Fldche ersetzt, die auf den
Punkten ihrer Nachbarn errichtet wird. Siehe Abbildung unten.

w—

Bild 22: Punkte in Flachen verwandeln

Fasen (Beveln). Fast die gewdhlten Punkte genau wie In Flachen verwandeln, auller das der Abstand zu
den Nachbarpunkten {iber das rechts am Bildschirm erscheinende Schieberegler/Text-Feld kontrolliert

wird.

.
e | . Fasen (Beveln) , ——
: | .

. [

Bild 23: Punkte fasen

Ausdehnen. Diese Anweisung ist verfiigbar, wenn vier oder mehr Punkte markiert sind. Eine einfache
Kugel wird berechnet, deren Mittelpunkt der Mittelpunkt der Auswahl und deren Radius die
durchschnittliche Entfernung zwischen Auswahlmittelpunkt und jedem markierten Punkt ist. Die
Amplitude zu verdndern bringt die Punkte von ihrer Ausgangslage (0) entlang der Radien zur
Durchschnittskugel (1).
Kugelform. Diese Anweisung ist verfiigbar, wenn vier oder mehr Punkte markiert sind. Die der Auswahl
nahekommendste Kugel wird berechnet (was allgemein eine ziemlich andere Kugel ergibt, als die von der
Ausdehnen-Anweisung berechnete Durchschnittskugel). Das Verdandern der Amplitude bringt die Punkte
von ihrer Ausgangsposition (0) entlang der Radien zur berechneten Kugel (1).
Abflachen. Diese Anweisung ist verfiigbar, wenn vier oder mehr Punkte markiert sind. Die der Auswahl
nahekommendste Ebene wird berechnet. Die Amplitude zu verdndern bringt die Punkte von ihren
Anfangspunkten (1) entlang der Ebenen-Normalen zur nahekommendsten Ebene.
Offenen Rand wadhlen. Ist einer oder mehrere Punkte markiert, wird jeder Punkt, der zu einem Rand
gehort, welcher die urspriinglich markierten Punkte kreuzt, gewdhlt. Ist kein Punkt markiert, wird jeder
von einem offenen Rand (einerlei welchem) gekreuzte Punkt gewahlt.
Offenen Rand schlielen. Jeder offene Rand der einen markierten Punkt kreuzt wird durch eine Fliche
ersetzt. Es ist nicht notwendig, dass der ganze Rand markiert ist.

Offene Rdnder verbinden. Diese Anweisung verbindet zwei offene Rénder recht dhnlich, wie es der
Trimesh Editor tut. Zwei und nur zwei Punkte miissen zum Verbinden markiert sein, einer fiir jeden Rand.
Zwischen diesen beiden Punkten wird eine Kante erzeugt und danach werden die anderen Punkte der
beiden Rander gemal den Regeln der Verbinden Anweisung verbunden. Wenn ein Rand mehr Punkte als
der andere hat, werden Dreiecksfldchen erzeugt. Andernfalls erzeugt diese Anweisung nur

Vierecksflachen (Quads).

Kante Meniti

Teilen. Teilt markierte Kanten in n gleiche Teile. Da nach Nutzung dieser Anweisung im allgemeinen die
(so erzeugten) Punkte verbunden werden, geht der Editor nach Ausfiihrung dieser Anweisung in den

Punkt Modus.



Verschieben entlang. Die gleiche Anweisung wie im Punkt Meni.

Einzelne Extrusion. Extrudiert einzelne Kanten offener Rander entlang der gewdhlten Richtung. Die
Extrusionsamplitude wird mit dem Schieberegler/Text Feld bestimmt. Bitte beachten Sie, dass nur Kanten
offener Rander extrudiert werden kénnen.

Bereich extrudieren. Extrudiert Gruppen von Kanten entlang der gewdhlten Richtung. Die
Extrusionsstrecke wird mit dem Schieberegler/Text Feld bestimmt. Bitte beachten Sie, dass nur Kanten
offener Rander extrudiert werden kénnen.

Kollabieren. Bringt die beiden Punkte jeder gewdhlten Kante zusammen.
Verschmelzen. Verschmilzt aufeinanderfolgende markierte Kanten zu einer einzigen Kante.

Fasen (Beveln). Fast markierte Kanten. Verwenden Sie das Schieberegler/Text Feld rechts auf dem
Bildschirm, um die Fasenstdrke zu bestimmen. Der Editor gibt keinen Maximumwert vor, sodass es
moglich ist mit Kanten zu enden, die weiter gefast sind, als es ihre begrenzenden Flachen zulassen
wiirden (b). Unmittelbar vor diesem Moment kollabieren Fldachen, die die Kante begrenzen, das bedeutet
sie haben einen Nullbereich. Das PolyMesh kann solche Situationen erkennen und entfernt Flachen, die
einen Bereich haben, der zu klein ist, um sinnvoll zu sein (c).

Kantenring (Loop) auswahlen. Von markierten Kanten startend versucht diese Anweisung einen Ring
aus Kanten zu finden, der in die urspriinglich markierte(n) Kante(n) zurticklauft.

Kanten aus umlaufender Reihe (Strip) auswahlen. Das gleiche wie oben, aulSer das die gewéhlten
Kanten senkrecht zu den Kantenringen stehen.

Ring (Loop) einfiigen. Diese Anweisung diirfte verwendet werden, um schnell einen Kantenring (Loop)
zwischen zwei andere Loops einzusetzen. Wéhlen Sie eine (oder mehrere) Kante(n) und klicken sie dann
die Kanten aus umlaufender Reihe (Strip) auswihlen Anweisung. Uberpriifen Sie, ob die
Kantenstreifen ordentlich markiert sind (da in manchen Féllen die Auswahl nicht passend ausgefiihrt
wird, ist diese Auswahl nicht automatisiert). Danach wéhlen Sie die Ring (Loop) einfiigen Anweisung.
Die Position des/der eingefiigten Ringe(s) 148t sich durch den Schieberegler (entlang der betreffenden
Kanten) versetzen.

Offenen Rand auswahlen / Offenen Rand schlieBen. Diese Anweisungen arbeiten in gleicher Weise
wie die entsprechenden Punkt Anweisungen.

Gleiche finden. Fiir eine vorhandene Auswahl von Kanten sucht diese Anweisung andere Kanten die den
markierten dhnlich sind. In diesem Zusammenhang bedeutet dhnlich die gleiche Lange zu haben. Eine
Toleranz zur Ahnlichkeitspriifung hinsichtlich der Linge kann im Gleiche finden Dialog angegeben
werden.

Grundeinstellungen beim Fasen (Beveln). Mit Aufbringen eines bestimmten Betrages beim Fasen,
passiert es manchmal, dass Punkte sich iiberlagern. In diesem Fall ist es im Allgemeinen wiinschenswert,
das die Kanten die die iiberlagernden Punkte verbinden, kollabiert werden. Dieses Verhalten ist nicht
automatisiert, aber es kann trotzdem durch das Setzen von zwei Parametern erwirkt werden. Die
Grundeinstellungen beim Fasen (Beveln) Anweisung 6ffnet das unten gezeigte Fenster.

Sollten Sie kurze Kanten wihrend des Fasens verschmelzen wollen, um iiberlagernde Punkte zu
vermeiden, haken Sie das Anwenden Kistchen an. Der Langengrenzwert ermoglicht es die Grenze
abzustimmen, unterhalb derer Kanten kollabiert werden.

Vorsicht: Jede Kante des Meshes ist betroffen, nicht nur die gerade gefast werdende. Achten Sie darauf,
nicht kleine Kanten zu 16schen, die kein Teil des Fasenvorganges sind.

| -# Einstellungen

Kollabieren kurzer Kanten:

La&ngenbegrenzung: EEEE
Anwenden

Ok Zuriick

Bild 24: Grundeinstellungen beim Fasen Dialog



Flache Menii

Verschieben entlang. Entspricht der Punkt Menii Anweisung

Einzelne Extrusion. Extrudiert einzelne Fldachen entlang der gewdhlten Richtung. Die Extrusionsstrecke
wird iiber das Schieberegler/Test Feld bestimmt.

Bereich extrudieren. Extrudiert Gruppen von Flachen entlang der gewdhlten Richtung. Die
Extrusionsstrecke wird {iber das Schieberegler/Test Feld bestimmt.

Glatten. Markierte Flachen werden entsprechend des Catmull-Clark Algoritmus' geglattet.
Nachbarflachen werden teilweise nachunterteilt, um die aus der Glittung stammende Subdivision
anzupassen.

Unterteilen. Markierte Flachen werden in gleicher Weise, wie es der Catmull-Clark Algorithmus macht,
subdividiert. Jedoch geschieht keine Glattung. Wie beim Glatten werden Nachbarflachen teilweise
nachunterteilt um die Subdivision einzupassen.

Kollabieren. Markierte Flachen oder Gruppen markierter Flichen werden durch einen einzelnen Punkt
ersetzt. (Noch zu tun: Punktposition optimieren hinsichtlich einer Gruppe mehrerer Flachen.)

Verschmelzen. Verbindet mehrere Flachen zu einer einzelnen Flache.

Trianguliern. Markierte Fldchen werden duch triangulierte Fldchen ersetzt. Triangulation wird in
gleicher Weise wie zum Rendern eines Meshes ausgefiihrt, daher verdndert dieser Vorgang die
Meshoberfléche in keiner Weise. Flachen zu triangulieren ist niitzlich, sollten sie mehr als eine sinnvolle
Zahl von Punkten aufweisen, womit es schwierig wird umzugehen.

AuBenkante wahlen. (Dieser Meniipunkt kam offenbar erst nach Veréffentlichung des Skriptes dazu.)

Gleiche finden. Diese Anweisung hat die gleiche Aufgabe wie das Gleiche finden im Kante Modus.
Allerdings sind die Parameter zu entscheiden wann eine Flache einer anderen gleicht etwas
verstandlicher. Sie kénnen eine Toleranz Bei Flachenorientierung festlegen: 0.01 (voreingestellt) heif3t:
alle Flachen mit der gleichen Normale wie die markierte(n), wogegen 180 Grad bedeutet, dass die
Flachenorientierung nicht zdhlt. Flichenform (Winkel) erméglicht es Flachen zu wéhlen, die die gleiche
Form wie die aktuell markierte(n) haben, GroBe aber nicht zahlt, da nur die Winkel zwischen den Kanten
der Flachen verglichen werden. Flichenform (Abstand) beschrédnkt Flachengréf8en ebenso. Vermittels
dieser Parametergruppe ist Gleiche finden im Flache Modus in jeder Hinsicht ein sehr méchtiges
Werkzeug zur Auswahl verwandter Flachen.

Einstellungen

PME Tastenkombinationen laden Wird es das erste Mal geladen, fiigt das Polymesh Plugin seine
eigenen Tastenkiirzel dem Aol Tastenkiirzelbereich hinzu. Tastenkiirzel werden danach nicht gedndert,
auch wenn Updates verodffentlicht werden. Es geht darum, dass Sie Bedeutungen von Tastenkiirzeln aus
dem ein oder anderen Grund geédndert haben konnten. Allerdings kénnten einzelne Skripte die mit
Tastenkiirzeln verbunden sind, tiberfliissig geworden sein und tatsdchlich Fehler (Errors) bewirken. In
diesem Falle ist es angezeigt die Tastenkiirzel erneut zu laden. Vorhandene Tastenkiirzel die mit dem PME
in Verbindung stehen, werden gel6scht und unter Verwendung der jiingsten Tastenkiirzelliste , die mit
einer Zusatzdatei iibermittelt wird, erneut geladen.

Tastenkombinationen bearbeiten Diese Anweisung macht es moglich, Tastenkiirzel direkt aus dem PM
Editorfenster zu bearbeiten. Der angezeigte Dialog ist dquivalent zur Tastenkiirzel bearbeiten Tafel, die
iiber den Bearbeiten — Einstellungen Meniieintrag von Aol verfiigbar ist.

Tipps und Tricks
Triangulations-Artefakte

Es kann vorkommen, dass bei komplexen Flachen die Triangulation danebengeht. Lassen Sie uns das
folgende Beispiel eines Zahnrads hernehmen, das unter Verwendung des Kamm (= cog)Skriptes erzeugt
wurde, extrudiert und subdividiert bevor es zu einem PolyMesh umgewandelt wurde. Die beiden
Endkappen des PolyMesh mit Verwendung von Offenen Rand auswahlen und schliefen fiihrt zu
Artefakten auf den Flachen (siehe unten).



(Wiéhlen Sie den PolyMesh Meiieintrag aus dem Werkzeuge Menii. Der folgende Dialog erscheint:
Sinnlos! d.Red.)

Bild 25: Aus der Triangulation der Fliche stammende Artefakte

Es gibt mehrere Wege diese Artefakte loszuwerden. Das Entscheidende ist, die Flache in Untereinheiten
einfacherer Flachen aufzuteilen. Das offenkundigste, was man tun kann, ist die Flache mittels zwei
gegeniiberliegenden Punkten zweizuteilen, obwohl es nicht unmittelbar das Problem 16st.

Bild 26: Artefakte treten noch immer auf obwohl die Flache zweigeteilt wurde.

Zum Vierteln der Flache wollen wir die neu erzeugte Kante halbieren. Diesen Punkt und zwei
gegeniiberliegende Punkte zu wiéhlen, ermoglicht das Original mit Anwendung der Verbinden
Anweisung zu vierteln.

Bild 27: Die Flache zu vierteln behebt die Artefakte

Bedingt durch die Symmetrie der Flédche, gibt es jedoch einen einfacheren Weg die Artefakte
loszuwerden. Wihlen Sie die Flache und dann die Unterteilen Anweisung aus dem Flache Meni.

Bild 28: Die selbe Fliche nach Unterteilung

Artefacte entstehen nur bei komplexen, besonderen Netzen, hoffentlich. Beispielsweise wird die selbe
Flache korrekt trianguliert, wenn seine Kanten nicht unterteilt wurden.



