
Přirozený vzhled vlas̊u je jedńım z kĺıčových aspekt̊u realističnosti virtuálńıch
lidských postav, protože obličej a hlava přirozeně přitahuj́ı lidský pohled. V po-
hyblivých scénách je realistické chováńı vlas̊u d̊uležité stejně jako vzhled. Pro ani-
maci vlas̊u se často použ́ıvaj́ı fyzikálńı principy a dynamická simulace, protože jiné
tradičńı metody animace—jako animace pomoćı kostry nebo sńımáńı pohybu—
se na vlasy aplikuj́ı obt́ıžně. Dynamická animace vlas̊u je otevřený problém bez
známého nejlepš́ıho řešeńı. Důvodem jsou velmi specifické mechanické vlastnosti
vlas̊u spolu s t́ım, jak velké množstv́ı vlas̊u se na hlavě nacháźı. Realistická a
přitom rychlá animace vlas̊u je proto náročný úkol.

V této práci se zaměřujeme na metody dynamické animace vlas̊u, které mohou
pracovat v reálém čase nebo alespoň interaktivně a při tom si zachovat fyzikálńı
věrnost. Na základě výzkumu a analýzy vlastnost́ı vlas̊u z oblasti kosmetického
pr̊umyslu jsme navrhli novou metodu dynamické animace vlas̊u, která poskytuje
realističtěǰśı výsledky než obdobné existuj́ıćı metody a přitom nab́ıźı lepš́ı výkon
i stabilitu. Naši metodu jsme aplikovali na dva r̊uzné př́ıstupy k animaci vlas̊u,
abychom dokázali jej́ı nezávislost na konkrétńı reprezentaci vlas̊u. U jednoho
z těchto př́ıstup̊u nám naše metoda umožňuje nahradit iterativńı minimalizaci
funkce př́ımým výpočtem, č́ımž se tento krok simulace o řád zrychlil a zároveň se
zvýšila jeho stabilita.

Na základě pozorováńı pohybových charakteristik skutečných vlas̊u jsme dále
navrhli novou metodu uspořádáńı simulovaných vlas̊u, která umožňuje reprezen-
tovat větš́ı množstv́ı vlas̊u pomoćı menš́ıho počtu simulovaných primitiv, bez
nutnosti umělé interpolace.

Dále jsme analyzovali chováńı vlas̊u, které se dotýkaj́ı, a na základě této
analýzy jsme navrhli efektivńı metodu řešeńı koliźı mezi vlasy.

Celá naše animačńı metoda je navržena s ohledem na možnost implementace
na současných vysoce paralelńıch výpočetńıch architekturách jako jsou grafické
karty (GPU). Pro ověřeńı tohoto návrhu jsme jádro našeho animačńıho systému
naimplementovali také na GPU.


