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Modelovani vlasti a chlupii
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Platforma, programovaci jazyk: Windows 64bit, C++

Anotace:

Projekt je zadavan a bude realizovan ve spolupraci s firmou Universal Production
Partners (www.upp.cz) zabyvajici se tvorbou 3D pocitatové animace. Cilem
projektu je vyvinout software pro modelovani vlast a chlupd na virtudlnich
postavach. Bude pouZita technika fidicich vlasu, kde uZivatel vymodeluje nékolik
desitek fidicich vlast a zbylé vlasy se potom generuji automaticky. Tato metoda
Setfi prdci tim, Ze uZivatel neni nucen modelovat tvar kazdého z mnoha tisic vlasU
manualné.

Projekt sestava ze dvou zakladnich &asti, které jsou na sobé nezavislé a komunikuji
pres jasné specifikované rozhrani. Na jedné strané je to ndstroj pro ¢esdni Fidicich
vlast, jehoz vysledkem je tvar fidicich vlasG reprezentovany pomoci NURBS
krivek. Vymodelované fidici vlasy vstupuji do druhé softwarové komponenty, jez
fesi generovdni vlasi interpolaci.

Cesdni Fidich vlasu:

Cilem je umoznit uZivateli vytvofit a vizudlné ucesat fidici kfivky. Nastroj bude

reSen jako zasuvny model pro software Maya 2011 a bude zhruba napodobovat
funkci komeréniho software Shave and a haircut. Prvnim krokem je vytvoreni zadaného poctu
jednoduchych fidicich krivek dle distribu¢ni mapy definujici hustotu fidicich vlasi. Kfivky jsou na zacatku
vSechny stejné dlouhé a rostou ve sméru normaly plochy. Zakladni ¢esaci nastroj bude umozriovat
editaci jednotlivych fidicich vlasl, postupné k nim pak pfibudou sofistikovanéjsi nastroje pro cesani
vétsiho mnoizstvi vlasl najednou. Pfi Upravé fidicich vlasi bude nutné fesit kolize mezi vlasy a
polygondlnim modelem hlavy/téla. Jako alternativa vstupu pomoci mysi a klavesnice bude pouZito
ovladani pomoci haptického zafrizeni.

Na této Casti projektu bude pracovat pét studentl, z nichZ jeden bude mit na starosti propojeni
zasuvného modelu na jadro software Maya, dalsi se bude vénovat hlavné vstupu z haptického zatizeni a
ostatni budou pracovat na nastrojich pro cesani.

Generovani interpolovanych viasi:

Na uzivatelském rozhrani je naprosto nezavisld Uloha generovadni interpolovanych vlast. Na vstupu
interpolatoru jsou fidici vlasy (reprezentované pomoci NURBS kfivek) a polygonalni model, ze kterého
maji interpolované vlasy vyrustat. Nejprve bude nutné vyresit zakladni interpolaci z nékolika blizkych
fidicich vlasl. Je nutné spojité interpolovat lokdlni souradny systém vlasu (te¢na, normala). VSechny
atributy vlasu, jako napf. hustota, délka, tloustka u kofene a na 3$pi¢ce, musi byt mozné modulovat
texturami. Pokrocilejsi interpolace bude podporovat efekty jako kudrnaténi a shlukovani vlasG. Zdrojovy
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polygonalni model mize byt animovan nebo deformovan. Vlasy se budou generovat pro kazdy snimek
animace nezavisle, ale vysledek musi byt v ¢ase konzistentni.

Interpolator bude integrovan s aplikaci Maya a s renderovacim software RenderMan. Verze pro Maya
bude vysledné vlasy zapisovat na disk ve formatu, ktery je pfimo Citelny renderovacim programem
RenderMan. Verze pro RenderMan bude feSena jako zasuvny modul, ktery bude generovat vlasy pfimo
jako soucdst renderovani scény, ¢imZ se zamezi pomalému ukladani interpolovanych vlast na disk. Z
hlediska implementace do RenderMan je nutné podporovat generovani vlasi oddélené ve voxelech (tj.
osoveé zarovnanych kvadrech). Kazdy vygenerovany vlas patii pouze jednomu voxelu - pti animaci stale
stejnému.

Na interpolaci vlast budou spolupracovat dva studenti.
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