Zum Haar e raufen
Mit shave and a haircut beim Frisor

Endlich ig es soweit, ich habe den Zuschlag fir enen Auftrag bekommen, dessen Thema
mich schon sehr lange gereizt hatte: Ausgestorbene Tierarten wieder zum Leben zu erwecken.
Fur eine Arte-BR-Koproduktion sollte das bis vor 10.000 Jahren in Audrdien lebende
Dipotodron reanimiert werden. Es exidierten nur fossle Funde, die zu einem kompletten
Skelett zusammengesatzt wurden.

Das Skelett des Dipotodron

Das Wissen Uber dieses Tier hidt sch in Grenzen: Es war ein Beutdtier, ein Vorfahre des
heutigen Wombats, mit ca. 1,50m Riickenhthe, er war ein Sohlengénger so wie der Bér und...

Er war am ganzen Korper behaart, Er hatte ein FELL ...FUR ... PANIK!!

Krisendtzung zwischen mir und mir. Das ene Ich sagte Lehn den Auftrag @b, du machst dich
nur unglticklich. Das geht daneben und die verklagen dich das Du nicht mehr aufstenst.

Das andere Ich sagte Da wartest du immer auf so einen Auftrag und wenn er dann kommt,
dann willst du kneifen? Nein das kommt nicht in Frage!

OK. aber was machen: mit Maya Fur kann man sch lediglich graue Haare wachsen lassen.
Da fid es mir wie Schuppen von den Haaren: in der letzten DP- Ausgabe wurden Maya Plug-
ins aufgdigtet und unter ihnen war doch was... shave and a haircut! Ein Versuch war es Wert.
Ich hate noch eine Woche um endgiiitig zu- oder abzusagen, genug Zeit das es auf seine
Zuverlassgket zu tesen. Es gab zumindest keinen Haaraudfdl. Alles andere kann man in den
Griff bekommen. Ich sagte dso zu. Jeder der mit Maya Fur schon einma gearbeitet hat, kennt
denke ich das Problem, das einzene Bilder einfach nicht rendern wollen. Aber ich will hier
gar nicht zu sehr auf die Probleme eines nicht produktionsreifen Moduls eingehen, sondern
auf das sauber programmierte plug-in von Joe Alter.

Ich begann zunéchst einmd das Skdett nachzubauen, um die anaomischen Bedingungen fir
die &ulere Form zu gewdhrleigten.



Das Skelett in Maya rekongtruiert

Auch die groben Muskdgruppen mussten nachgebildet werden um das endglitige shape zu
definieren. Ein Tieranatomiegtlas hat mir dabe sehr geholfen. Wie bereits eewdhnt war die
Anatomie der eines Baren recht dhnlich.

Auch die Muskelgruppen mussten grob rekonstruiert werden ...



Die grobe aul¥ere Huille ergab sch egentlich aus den Gesetzmdigkeiten. An dieser Stelle
muss en Genie ewdhnt erden, en Ghostwriter fir Alias the Godfather of scripting: Dirk
Bialluch. Der Mann hat Grof¥es geschaffen. Besucht mal www.lightdorm.de . Ich erwéhne ihn

an dieser Sele, wel er wunderbar funktionierende Scripts fur lau ins web gdlt wie zu
Beispid connectpolyshape: Ich glaube das gibt es schon set 3.0 oder s0 und it zum
modellieren enfach genid.

um einen ungeféahren Eindruck von der &ul3eren Form zu bekommen.

In Rucksprache mit enem audrdischen Wissenschaftler, Prof. Rod Wells, der sein Leben
damit zubringt in Wombathéhlen zu kriechen um zu sehen wie diese sch enrichten, wurden
gewise Rahmenbedingungen geklat die mir die Geddtung erleichterten. So hatten Sie z.B.
auller einem Waran keine Feinde ( Da musste man schon grof3es Pech haben, wenn man dem
in Audrdien Uber den Weg lief), aulRerdem war der Diptodron ein Veggie, d.h. er hate eher
kleine Ohren und satlich orientierte Augen, well er ja kein Jiger war. So gab es eine Menge
zu beachten. Unter Bertckschtigung dler Informationen die mir zur Verflgung sStanden,
muss er wohl in etwa so ausgesehen haben:



Nach enigen Anndherungsversuchen ergeb sich dieses Bild

Es kan eine wetere erschreckende Erkenntnis hinzu: Es war ein Herdentier! Argn... warum
kein Einzeganger? Das hell¥ Minimum 5 Tiere und bis zu 12 in enem enzigen Shot. Das
wird haarig! Es kam der Zeatpunkt, wo man Uber deadline getellt durch Anzahl der Haare ma
cpu nachdenken musste. Ma sehen:

5 Minuten Animation =7.500 Frames, Produktionszeit 5 Wochen=50000 Min., 11Cpu, im
Schnitt 4 Tiere im Bild ergeben be Nonstop-Render 18 Minuten pro Frame minus 30%
Unvorhergesehenes macht ca. 12 min. Renderzeit pro Tier. Als erstes musste aso unbedingt
en gut funktionierendes Fell her, das schnel genug rendert. Ein Kampf gegen die Zet, denn
je langer die Entwicklung dauert, desto weniger Renderzeit verbleibt. Rendertests ergaben,
das bel einer Anzahl von 150.000 Haaren de Renderzeit fir ein 16:9 1024x576 Frame be 15
Minuten lag. Das war O.K., weil enige Szenen mit Tieren im Hintergrund Kkirzer rendern, da
man die Anzahl der Haare dann reduzieren kann. Also, auf zum Friseur.

Das plug-in shave and a harcut it grofdentells in Maya integriert.  ES bestzt aber zum tunen
der Frisur ein eigenes Interface was Uber das Mayamenti aufgerufen wird.

Der Workflow ist folgender:

Unter shave >create new har bekommt man schon en paar vorgefertigte Haartypen zur
Auswvahl. Diese lassen gch dann nach Geschmack finetunen und wieder s userdefined preset
abspeichern. Is ene Harnode erzeugt vertellt shave glechmadg guides auf der Oberflache
des Objekts. Um den ba default wie normas orientierten guides eine Frisur zu verpassen,
bietet das shave interface eine sehr hilfreiche K&mmmethode: Wie von einem Fohn werden
die Haare aus der Kamergperspektive ,weggeblasen”. Das igt natUrlich nicht auf Anhieb die
pefekte Laufrichtung des Fdls aber wenn man den Charakter gerigt hat und ihn in ene
bestimmte Postion bringt, kommt es dem Ganzen schon sehr nahe. In meinem Fal habe ich
ene Furpose erzeugt, die ich je nach Bedaf verwende, wenn ich en neues Fur erzeugen
muss, z.B. fir Mannchen, Weibchen, Junges...



Fe Wiew Tabs Fancls
Ocnan Evamplez | Fhid Exanplss | Fud Infel Siates

g Up

YWew Shading Lighting Show Parek

Fi= Edt 'es Modfy Create Opbons Lbrary Pareb

= | E|Ea|E

= - choeemombal

Ist der Charakter fertig angebunden, kann man ihn in die gewiinschte Podtion bringen um
bestmdglich die CombCamera-Funktion zu nutzen. Nacharbeten snd dann nur  noch
sdlenweise erforderlich.

Das Interface von shave bietet aber auch enige ander nitzliche Funtionen wie popzero,
recomb, cutselect....
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Bringt man den Charakter dann wieder in die bindpose bekommt man eigentlich eine'ganz
angdndige Laufrichtung des Fls.

Anschlielend i es moglich, mit einem comb-tool  mittels brush einzdne Stdlen weter zu
bearbeiten. Diese Prozedur i leider sehr langsam und 0 empfiehlt es sch, ene moglichst
gute furpose zu erzeugen. Man kann in dem shave Interface auch andere sehr Niitzliche Hilfen
erhdten, wie zum Bespid Attenuate length. Diese Funktion skdiet die Haarlange in
Abhangigkeit der Grof3e des Polygons aus dem es erwédchst. Medens hat man in Gesicht und
Pfoten ene feinere tessdlation und 0 sind auch die Haare im Gesicht und an den Pfoten
kirzer dsz.b. am Bauch.

In den Attributes lassen sich dlerdings ebenfdls Parameter wie Felllénge mittes values oder
maps steuern. Es empfiehlt sch daher, ein extra UV-map fir shave zu erzeugen. Dieses kann
Uber den relationshipeditor verknlpft werden, so hat man fir den shader nicht zwingend das
sdbe mapping wie fir das fur. Die meigen eingdlbaren Werte werden mit dem mapping
gemischt. Das hell¥ man hat anders ds bei Maya, wo der Wert von dem dider mit dem vom
Mapping Uberschrieben wird, immer noch ene direkte Moglichkat nachzujustieren. Es it
auch mdglich die Werte zu painten, aber das nur Uber einen Umweg: Man erzeugt einen
Shader mit dem UV-map das auch fir das fur verwendet wird und verknlpft die Textur mit
dem gewiinschten shave Attribute. Shave dated aber nicht wie Artisan jeden siroke ab sondern
bietet aus Performancegrinden enen ,update texture'-button an. Allerdings muss be Maya
save texture on each droke angetoggdt sein da sch songt nicht vid tut bis man Artisan
verlasst. Um zwischendurch Testrenderings zu machen empfiehlt es dch, die Haaranzahl zu
reduzieren, bis man den endgultigen look Uberprifen muss.



Dipotodron wird beim trinken von einem Kasuar gestort.

Die Werte werden davon nicht beeinfluss. Um dem Haar sdbst mehr Leben zu verleihen
bietet shave diverse digplacement-effekte wie z.b. Kink oder Frizz an, die sch auch animieren
lassen und damit fir manche Fdle aufwendige dynamics ersparen, wie zb. Wind, der fir
einen Knopfdruck ganz angténdig blést. Mit Frizz lasst sch das Fur sowohl an der Wurzd ds
auch an Spitze ,goreizen” wahrend es sch mit Kink krdusen lésst. Auch diese Werte kénnen
natUrlich gemapt werden. Auch ein wet look kann Uber multistrand root und Tipp day erzeugt
gemapt und animiert werden. Hilfreich ig das, wenn en Tier zb. bis zur Hdfte ins Wasser
geht. Das in save ezeugte Fdl lasst Sch mit den dynamics von Maya beeinflussen, reagiert
aber defaultmdig mittds eingddlbarer Parameter wie Damping, Stiffness, Roothold auf die
angewendeten Animationen. Dazu gibt es den sogenannten Livemode in dem, wenn die
Performance des Rechners ausreicht, dynamic-Eingdlungen in redtime dargestelt werden.
Um diese Bewegung zu rendern muss aber en Ordner fir die Cachefiles bestimmt werden. In
diesem Ordner werden Cachefiles gespeichert, die ba ,run dynamics node’ von shave
erzeugt werden. Es wird dabel die time Range aus dem timedider verwendet. Das kann je
nach Fdl en wenig dauern und Speicherplaz sollte man auch zur Verflgung haben da diese
Files pro Frame ca 5Mgbite in Beschlag nehmen. Die Grol3e dieser Datelen Variiert natlrlich
in Abhéngigkeit vom Fdl. Snd enmd die Cachefiles ersdlt, sollte man die dynamicsettings
nicht mehr andern, da logischer Weise die Prozedur songt wiederholt werden muss. Zum
Eingdlen des Looks siiden dso md wieder ene menge Faktoren ene Role. Das
gegenenander ausspiden diesr Werte is Langwierig und erfordert im Speziellen Geduld, da
man egetlich nach jeder Eingdlung enen Tedrender machen muss Also, noch md:
Haaranzahl, wenn maglich verringern und die Qudité in den shaveGlobals heruntersetzen. Je
nach Arbeitsspeicherkapazitdt kann man das Tilecount zwischen 1x1 und 15x15 wéhlen. Das
wirkt gch extrem auf die Renderzeit aus und sollte so niedrig wie moglich gehdten werden.
Renderquditétesstufen zwischen draft und duuuude.. wirken dch natirlich ebenfdls aus, aber
nicht so extrem wie man vidlecht menen wirde. I1s der Look find, sollte man ihn ds preset
abspeichern. Shave erzeugt dafir automatisch ein ebenso schones Icon wie es auch in der
preset-library verwendet wird. Die User- presets werden im persona Folder gespeichert.
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In den Personal Presets lassen Sich alle userdefinierten Presets abspeichern.

Diese Presats lassen sch wie bekannt bel Maya in %Abstufungen mit dem aktudlen Preset
mixen indem man oben im Atribute-Editor in der shaveNode auf den Preset-button klickt und
sch aus dem popupment das gewilnschte Presst in der gewinschten %Abstufung auswahit.
Dort findet man Ubrigens auch die Save Preset Button Funktion.

Zum Rendern ein paar Anmerkungen. Zunéchst ma kann shave mentaRay Renderman und
MayaSW, wobel es be MR bis zuletzt noch diverse Probleme gab und so kann ich eigentlich
nicht die Empfehlung abgeben, damit zu rendern. Wie auch immer, man kann shave ds Pogt
Effekt rendern lassen oder as Geometrie. Als Geometrie wird die fur-node dlerdings et im
renderprozess behanddt und so dehen enem nicht die Bearbetungsmoglichkeiten fir
Polygone zur Verflgung. Prektisch is es dennoch, da man zb. die Mdoglichkeiten des
Raytracing ausnutzen kann. Diese Eingdlung findet man unter den shaveGlobds >
renderParameters > renderMode. Zum Bedeuchten: Zundchst ma funktioniert shave nur mit
Spotlights.  Die Schatten werden gleich dem depth map shadow Prinzip erzeugt, alerdings
ebenfdls in den shaveGlobds unter shadowParameters eingestelt. Es gibt die Moglichkelt
Lichtquellen auszuschliel}en Uber die shavelightList, aber man kann die Schaiten der
jeweligen Lichtquellen nicht einzeln behandeln. Hat man mehrere Lichtquellen in der Szene,
sollte man in der shaveNode in jedem Fal den sdf Shad und den geomShad auf 1.0 setzen,
da man song sehr schndl welle Haare kriegt. Auch sollte man mit den Lichtqudlen sparsam
umgehen, da sch die Werte teils addieren. Das Beleuchten ist sehr intuitiv zu handhaben und
erfordert Experimentierfreudigkeit. Wenn man in der Post die enzenen Layer verarbeten
will gdlt sch en klenes Problem auf: Shave gdlt zwar eine shaveBackgroundNode zur
Vefugung, diexe is aer zumindest in der 2.4v2 Verson noch buggy: Leuchtet man nicht mit
dlen Lichtquellen dle Objekte die diesen Shader verwenden komplett aus, bekommt man and
den nicht ausgdeuchteten Stellen Quietschgrine Héchen die im compositing extrem  storen
konnen. Hat man aber Grol3e Objekte zum audeuchten, misste man die shadomapResolution
sehr hoch ansatzen um schone Schattenergebnisse zu bekommen. Bel Joe ater sagt man es sa
in der neuesten Version gefixt. Uberhaupt muss an der Stelle einmal erwdhnt werden, das Joe
Alter und sein Team ene Yahoo- usargroup t&glich Rede und Antwort steht auf dle Fragen.
Spétestens nach 24 Stunden it die Frage beantwortet. Tolle Sache und man kann nattrlich
nach  anderen Problemen  suchen. Zu  finden is die Group  unter
http://groups.yahoo.com/group/shavemary .

Fazit: Mit shave and ahaircut kann sorglos produziert werden.




Tiere, die weiter im Bildhintergrund liegen kénnen mit weniger, aber dafir dickeren Haaren
augestattet werden um Renderzeit zu sparen.

schon das nicht dlle Tiere bisin die Nase behaart waren...



Ba dhots mit séhr windigen Hintergrinden hat dch angdle von dynamics Frizz anim
bewahrt.
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