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Przypomnienie

Siatki Strukturalne - to siatki o regularnym
ksztatcie elementow

Siatki Niestrukturalne - to siatki o
nieregularnym ksztatcie elementow

Siatki Izotropowe - to siatka ktorej elementy
sg wzglednie jednorodne we wszystkich
kierunkach

Siatki Anizotropowe - to siatka ktorej elementy sg
rozciggniete w okreslonych kierunkach w
okreslonym stopniu
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Advancing Front

Zasada dziatania tej metody jest oparta o tzw. front utworzony z punktow znajdujgcych
sie na dyskretyzowanej granicy obszaru.

Odpowiednio potgczone punkty tworzg boki, wiec ciggta granica obszaru jest zastgpiona
zbiorem bokow (odcinkéw w przypadku 2d i np. trojkgtow w 3d) tworzgc zamknietg petle
- front.

Elementy budowane sg zgodnie z zatozonym kierunkiem w petli na podstawie
istniejgcego zbioru bokow i ewentualnie dodawanych punktow.
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Krok 1. Wybierz odcinek AB lezgcy na froncie. A B

@ :
Krok 2. Wyznacz potozenie punktu C, tak aby tworzyt trojkat rownoboczny z odcinkiem AE
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Przesuniecig’ punktu o wektor dtugosci h

AB|=a
AC|=a=/(x, %)+ (¥, - ¥.)°
BC|=a=1/(x, %)+ (¥, ~ ¥,)’




Advancing Front

Krok 3. Okresl czy w sgsiedztwie o promieniu r wybranego punktu C istnieje inny punkt
D — jezeli tak wybierz D zamiast C.

Krok 4. Zdefiniuj nowy trojkat.
®




Advancing Front

* Lista odcinkow tworzacych front: nowe odcinki na froncie sg dodawane i usuwane
w miare jak tworzone sg nowe trojkaty.

* Kroki algorytmu 1, 2 i 3 sg wykonywane do momentu, az lista odcinkéw tworzgcych

front bedzie pusta.
®




Advancing Front
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Advancing Front
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Advancing Front

« Jezeli kilka punktow jest mozliwych wybierz ten ktory utworzy trojkat
najbardziej zblizony do rownobocznego.
Krok 5. Odrzuc trojkaty przecinajgce front.




Krok 1. Wybierz odcinek AB lezgcy na froncie.

Krok 2. Wyznacz potozenie punktu C, tak aby tworzyt tréjkagt rwnoboczny z odcinkiem
AB

Krok 3. Okresl czy w sgsiedztwie o promieniu r wybranego punktu C istnieje inny punkt
D — jezeli tak wybierz D zamiast C.

Krok 4. Zdefiniuj nowy tréjkat ABC lub ABD.

Krok 5. Sprawdz czy nowy trojkat nie przecina frontu. Jezeli tak, wybierz nowy mozliwy
punkt D i wro¢ do kroku 4.

https://youtu.be/w04Y JINztgs




Octree/Quadtree

Algorytm Octree bazuje na strukturze zwanej drzewem osemkowym.

Nazwa pochodzi od stosowane] w grafice komputerowej struktury danych bedacej

drzewem, uzywanej do przestrzennego podziatu trojwymiarowej przestrzeni na
mniejsze, regularne czesci.

Konstrukcja drzewa o6semkowego polega na otoczeniu catosci sceny trojwymiarowej
szescianem (lub prostopadtoscianem), ktory nastepnie dzielony jest na osiem
mniejszych, a nastepnie kazdy z nich na osiem kolejnych itd.

Taka sama zasada moze zosta¢ z powodzeniem wykorzystana do tworzenia siatek
MES.

Algorytm QuadTree bazuje na strukturze zwanej drzewem czworkowym.




Drzewa czworkowe/6semkowe sg hierarchicznym wariantem rownomiernego
podziatu ptaszczyzny/przestrzeni w sytuacji gdy metoda ta wykazuje duze

zapotrzebowanie na pamiec.

W petny
L1 pusty

|| czesciowo wypetniony

8x8

4 x4

2 X2

1x1




Binary Tree (drzewo binarne)
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Octree/Quadtree

Pierwszy etap metod opartych na Octree jest
podobny jak w przypadku tworzenia siatek
strukturalnych czyli jest to podziat przestrzeni na
identyczne elementy.

W wypadku przestrzeni 2d zostaje utworzona siatka
kwadratow, ktore to nastepnie w razie potrzeby np.
lepszego odzwierciedlenia geometrii obszaru mogg
zostaC podzielone na cztery identyczne mniejsze
kwadraty, natomiast kazdy z czterech mniejszych
kwadratow moze zosta¢ dodatkowo podzielony na
kolejne mniejsze cztery kwadraty i tak w petli az do
osiggniecia wymaganej doktadnosci. =

| /)

Ostatnim krokiem jest podziat kwadratow na trojkaty.

/

W wypadku przestrzeni 3d zostaje utworzona siatka szescianow, a kazdy z nich moze

zostac podzielony na osiem mniejszych.
®




Octree/Quadtree
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Krok 1. Zdefiniuj otocznie domeny obliczeniowej w formie prostokata

Krok 2. Rekurencyjnie podziel kazdy korzen na 4 liscie aby doktadnie odwzorowac
analizowany ksztatt domeny obliczeniowe].

Krok 3. Okresl punkty/wezty przeciecia lisci z granicg obszaru obliczeniowego

Krok 4. Podziel kazdy lis¢ na trojkaty, z uwzglednieniem punktow przeciec z obszarem
obliczeniowym oraz tzw. hanging nodes.

Krok 5. Usun wezty poza obszarem obliczeniowym.




Przestrzen komoérek CA




Przestrzen komoérek CA
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#f Oznaczanie elementow
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Prostokatne elementy sg specjalnie oznaczane, .
ktory element | w jakim stopniu ma zostac w * * ““'\

przysztosci podzielony na mniejsze.

Proces oznaczania oparty jest na sprawdzaniu
kazdego prostokagtnego elementu czy w jego
wnetrzu znajduje sie chociaz jeden z analizowanych
punktow symbolizujgcych np. granice
ziaren/obszaru.

- Kazdy element w ktorym znajduje sie taki punkt
zostaje oznaczony do maksymalnego podziatu
czyli do podziatu na 16 mniejszych elementow
trojkatnych.

- Dla tak oznaczonego elementu nalezy oznaczyc¢
elementy sgsiednie do odpowiednich podziatow.

- Elementy nie oznaczone zostang podzielone na
dwa trojkaty.
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