Shave and a Haircut

Chlupaté polygony

Modelovat realisticky povrch objektu neni dnes diky Sirokym moZnostem v definovani
materiali velkou pirekazkou. Néco jiného jsou vlasy ¢i riizna srst. Chcete-li, aby vypadaly
alesporn trochu realisticky, musite zvolit produkt, ktery to dokaze, nebo sahnout po plug-in
modulech tietich vyrobci, které moZnost "obriist polygony' nabizeji. Jednim takovym je
Shave and a Haircut.

Ambiciézni Joe

Shave and a Haircut je dilem Joea Altera, proslulého nejen svym kratkym animovanym filmem
Jersey, u néhoz vyuzil na animaci mimiky obli¢eje dal$i sv(j plug-in LipService, ale také tim, ze byl
pravdépodobné prvnim programatorem, ktery kdy vyvijel renderer na srst pro kouzelniky z Industrial Light
and Magic. Program se objevil uz dfive v podobé pro LightWave. S pfichodem znamenitého plug-inu na
srst vS8eho druhu Sasquatch, ktery svymi schopnostmi jen t€Zko hleda konkurenci i na ostatnich
platformach, zacal upadat v zapomnéni. VzkFiSeni mél pfinést Shave: Extreme, Shave and a Haircut v
kombinaci s plug-in modulem Twister. K tomuto vzkFiSeni pravdépodobné nedoslo, protoze oficialni
webové stranky uvadéji jako posledni pouze podporu pro LightWave 6.5. V sou€asné dobé je Shave and
a Haircut dostupny také pro programy Maya (uveden nedavno) a Cinema. Algoritmy na tvorbu srsti od
Joea Altera jsou také integrovany v zatim posledni verzi Softimage|XSl 3.0. Posledni ohlasenou novinkou
z letos probéhlého Siggraphu je portace i pro 3ds max od SplutterFish, tviircu Brazil Rendering Systemu,
ktera by méla byt k dispozici ve ¢tvrtém Ctvrtleti tohoto roku. Nase recenze pfinasi pohled na Shave and a
Haircut pro Cinemu 4D.

Srst pro Cinemu

S programem Shave and a Haircut mizete vytvaret zajimavé Ucesy, které Ize snadno animovat.
Nejde ale jen o ucCesy, vytvorit mlzete tfeba chundelatého psa, srst yettiho ¢i vousaté strnisté drsnaka.
Shave and a Haircut je v podstaté samostatny program, ktery se vola stejnojmennym plug-in modulem z
programu Cinema. Plug-in umoznuje nejen spousténi programu, ale je také komunikacnim mostem pro
obousmérnou vymeénu informaci. Upravite-li néco v programu Shave and a Haircut, mate zaru€eno, ze se
zmény pfimo promitnou ve scéné v Cinemé. Vytvaret vlasovou pokryvku nebo srst mazete na
polygonovych nebo NURBS objektech, primitivech a kfivkach. NejpouzivanéjSim pfipadem bude
samozrejmé polygonova stavba objektu, kde si mizete oznagit (vS8emoznymi zplsoby selekce) pouze ty
polygony, na nichZ chcete mit vlasovou pokryvku. Potom zvolite pfikaz Grow Hair a ocitnete se v
prostfedi programu Shave and a Haircut. Porovnam-li vzhled programu s prvni verzi uréenou pro
LightWave, je jasné, Ze si za nékolikaletou dobu svého vyvoje zachoval identickou tvaF, pfibylo jen
moznosti pro nastaveni a editaci. Zakladem programu je nahledové okno po praveé strané, doplnéné
parametry s posuvnymi jezdci, jimiz ovliviiujete vzhled viasové prikryvky. Objekt je vykreslovan pfimo se
srsti, a to dratové, vyplnény nebo stinovany. Pracovat s objekty mizete v rezimech Style a Test. Kdyz
zvolite Style, pasujete se do role kadefnika - snadnéji nez s hfebinkem a nGizkami v ruce miizete vytvaret
bézné i roztodivné ucesy. Je ziejmé, ze kdyz budete upravovat cely vlasovy porost soucasné, vytvorite
mozna dokonaly jednolity Uces, ale zna¢né nerealisticky. Proto program nabizi selekce, jimiz oznalujete
pouze vybrana mista. Navic Ize oznadit celou délku vlasu, nebo jen jeho konecky. Jednou selekci date
tvar ofiné, druhou naceSete temeno hlavy, tfeti vytvofite jiny sklon na kotletach. Vlasy muzete nejen
posouvat, ale také prodluZzovat &i zkracovat a samoziejmé natacet. Tyto ukony jsou doplné&ny specialnimi
pfikazy jako Puff Root, cozZ je nafoukany Uces, jako kdyZ si umyjete hlavu a nasledné patfi¢né vysuSite
fénem, pfikazem Clump vytvofite slusné chomace. Nékdy neni potieba ucesy slozité tvarovat. V tom
pripadé si vystacite s automatickym hfebenem, ktery zarovna vybrané vilasy ve zvoleném sméru. Ovlivnit
mzZete i tloustku vlasu od kofene po koneéek a délku ztendeni. U&innym prostfedkem je také moznost
ménit kadefavost a "zaSmodrchanost" v libovolném misté, nastavit frekvenci opakovani ¢i animacéni
rychlost. Velmi potésitelné je, ze si Shave and a Haircut poradi i s dynamikou véetné detekce kolizi.
Vlasova pokryvka tak nemusi vibec pusobit staticky, ale naprosto pfirozené. Nastavitelna je gravitace i
tuhost vlast. V rezimu Test si zménu parametrd v€etné dynamiky mizete v realném Case ihned
vyzkouSet. Zobrazeny objekt a vlasova pokryvka nebo srst se chovaji stejné, jako kdyz budete objekt
deaktivovat zobrazeni celé srsti. Pracujete-li na hlavé, uvitate tlacitka na pfepinani oblasti, na nichz
pracujete - na bradé&, obo¢i, vickach ¢&i vlasové pokryvce. Bylo by asi dost nepohodiné pfepinat se do



programu pfi kazdé upravé srsti. Proto naleznete vétSinu vy$e zminovanych parametrt i volby pro
rendering pfimo v Cinemé v nastaveni materialu pro srst. Soucasti instalace jsou také tfi zakladni
knihovny materialt s riiznymi nastavenimi pro srst. Uprava a ladéni materialtl jsou bezproblémovou
zalezitosti, protoze rozhrani vychazi z klasického materidlového panelu, pouze parametry jsou jiné. K
Upravé vzhledu srsti mGzete vyuzivat libovolnych textur nebo internich shader(, a to k ovlivnéni barvy
(zvlast pro kofinek a vlas), kdy napfiklad s obrazkem obsahujicim ernobilé pruhy mate ihned pruhovani
jako u zebry. Lze téZ ovlivnit hustotu (napf. typicky vyuZivany gradient) nebo délku srsti. Kromé textur se
chovani da upravit i pomoci definovanych vertex map.

Vysledky a praxe

Shave and a Haircut nabizi dvé moznosti, jak srst renderovat: jako post-effect nebo jako polygony. V
prvnim pfipadé musite tradicné ozelet odrazy nebo lomy vznikajici v prihlednych materialech (u lom
existuje vyjimka v podobé Transparency Tagu, zarucujiciho prahlednost i u post-effectu), zato potfebujete
vyrazné méné paméti a vypocet je rychlejSi. Rozhodnete-li se pro post-effect, doporucuje se pfifadit
kazdému svételnému zdroji, kterym osvétlujete srst, vlastnost pro svétlo se specifickym nastavenim pro
kuzel svétla ( je soucasti plug-inu). Shave and a Haircut disponuje vlastnim algoritmem rozkladu svétla
pro stinovani, ale pro realisticky vzhled vrhaného stinu pravé s nastavenim kuzele svétla odecita polohu
zdroje a také tak date najevo, kterym svétlem chcete srst nasvitit. Jestlize srst renderujete jako polygony,
chlupy vystupuji jako polygony sloZzené z definovatelného pocétu segmentd. Budou tak pIné viditelné pfi
reflexi a refrakci, mGzete plné vyuzit rendering do vrstev a schopnosti svétel (véetné radiozity). V
neposledni Fadé mlzete srst konvertovat do polygond a umoznit tak nacist scénu i uzivatelm, ktefi
Shave and a Haircut nemaji. Zato zaplatite vyrazné vy3Si spotfebou paméti a delSi dobou vypoc&tu. Tady
je nutné pfipomenout, Ze po pfipravé (Bake Scene) je mozné vyuzit i rendering v siti na vice pocitacich.
Co vas mlze zaskocit, je pamétova naroc¢nost. Kdyz to dovolite, Shave "sezere" vSe, co mu nabidnete, a
pak nasleduje nekonecné swapovani. Jestlize disponujete mensi paméti nez 512 MB a srsti s velkou
hustotou pokryvate vétsi plochy, urcité nezapomente zatrhnout volbu v renderingu "Use less RAM
(slower)". Vypocet sice muze byt pomalejsi, ale rozhodné kratSi nez se swapovanim. Shave and a Haircut
se proti dfivéjSim verzim pro LightWave chova stabilné. Kdyz se fidite zakladni filozofii (vyvolat hlavni
program a z néj se vratit do programu Cinema pfes pfikaz Exit), budete s tvorbou vdemozné srsti
spokojeni. Problémy nastanou, kdyz praktikujete véci, které Shave zkratka neCeka, tedy experimentujete.
Napfiklad pouzijete srst na typ objektu, ktery Shave nepodporuje (nejste upozornéni, program skongi
chybovym hlasenim), nebo ukoncite Cinemu a Shave ukonc&ujete nasledovné. Vétsinou dojde k
"zamrznuti" pomocného odkladaciho souboru a pfi pfistim startu a vyvolani plug-inu zamrzne i Cinema.
Tento a jiné problémy by mél feSit update 1.10, ktery také zlepSuje praci s paméti a podporu
viceprocesorovych stroju. Provazanost Shave and a Haircutu se Cinemou neni jen v komunikaénim
mustku mezi obéma programy. Nejen ze vyuzijete prakticky vSechny konstrukéni typy, které Cinema
nabizi (polygony, primitiva, HyperNURBS, splines), ale pfi animaci mlzete pouzit i modifikatory (vitr,
turbulence...), kosti, pfipadné PLA (Point Level Animation), coz vSe Cinema s bohatymi moznostmi
nastaveni pfimo nabizi.

Zaver
Celkové hodnoceni Shave and a Haircutu zni kladné - je to dalSi Sperk v pokladnici programu

Cinema. Opét rozSifuje jeji moznosti, ma snadné ovladani, diky Cinemé nabizi sluSny vystup.
Pripo¢teme-li k tomu moznost ukladat styly (tfeba jednotlivé tvary ucest), vytvarite vlasové pokryvky jako
na bézicim pasu. Rychlost vypocltu je pomérné svizna, spotfeba paméti regulovatelna. Jestlize jsem
recenzi na plug-in Cinema Dynamics koncil slovy, Ze je to rozhodné nejlepsi plug-in pro Cinemu, nyni uz
si nejsem tak jisty. | kdyZ vyuziti Shave and a Haircutu je viceméné jednoucelové, dokaze vasim objektim
vdechnout Zivot mozna vice, nez sami Cekate. Joe Alter pfedvadi, Ze umi. VZdyt jeho algoritmy na viasy
uz obrustaji polygony ve vSech hlavnich 3D programech dneska. A to mize byt zarukou toho, Ze na jejich
optimalizaci a vyvoji bude pracovat i v budoucnu.
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