Prirozeny vzhled vlasu je jednim z klicovych aspektu realisticnosti virtualnich
lidskych postav, protoze oblicej a hlava prirozené pritahuji lidsky pohled. V po-
hyblivych scénéach je realistické chovani vlasu dulezité stejné jako vzhled. Pro ani-
maci vlasu se casto pouzivaji fyzikalni principy a dynamickd simulace, protoze jiné
tradi¢ni metody animace—jako animace pomoci kostry nebo sniméni pohybu—
se na vlasy aplikuji obtizné. Dynamicka animace vlasu je otevieny problém bez
znamého nejlepsiho feseni. Duvodem jsou velmi specifické mechanické vlastnosti
vlasu spolu s tim, jak velké mnozstvi vlasu se na hlavé nachazi. Realisticka a
pritom rychla animace vlasu je proto naro¢ny tkol.

V této praci se zamétujeme na metody dynamické animace vlast, které mohou
pracovat v realém case nebo alespon interaktivné a pii tom si zachovat fyzikalni
vérnost. Na zakladé vyzkumu a analyzy vlastnosti vlasu z oblasti kosmetického
prumyslu jsme navrhli novou metodu dynamické animace vlasu, ktera poskytuje
i stabilitu. Nasi metodu jsme aplikovali na dva ruzné pristupy k animaci vlasu,
abychom dokazali jeji nezavislost na konkrétni reprezentaci vlasi. U jednoho
z téchto pristupu nam naSe metoda umoznuje nahradit iterativni minimalizaci
funkce pfimym vypoctem, ¢imz se tento krok simulace o tad zrychlil a zaroven se
zvysila jeho stabilita.

Na zakladé pozorovani pohybovych charakteristik skutecnych vlasu jsme dale
navrhli novou metodu usporadani simulovanych vlasu, kterd umoznuje reprezen-
tovat veétsi mmnozstvi vlasu pomoci mensiho poctu simulovanych primitiv, bez
nutnosti umélé interpolace.

Daéle jsme analyzovali chovani vlasu, které se dotykaji, a na zakladé této
analyzy jsme navrhli efektivni metodu feseni kolizi mezi vlasy.

Celd nase animacni metoda je navrzena s ohledem na moznost implementace
na soucasnych vysoce paralelnich vypocetnich architekturach jako jsou grafické
karty (GPU). Pro ovéreni tohoto ndvrhu jsme jadro naseho animaéniho systému
naimplementovali také na GPU.



