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오나트릭스 헤어 스택의 형태

00_알렘빅으로 받은 커브 정리

03_알렘빅 커브를 Linear에서 B-Spline으로 바꾸어 어색하게 꺾여진 것들 보완.

01_알렘빅 커브가 포지션, 로테이션이 변경된 널 안에 들어가면 안되며 널 밖에 두어야 함.(본래 위치)

그 이유는 Guides From Curves를 활용하여 커브를 가이드로 바꿀때

본래 위치에서 변경된 위치까지의 거리를 가이드로 인식해 변경하기 때문이다.

따로 헤어커브 널을 만들어서 정리하는게 용이하다.

02_실렌더 걸때는 가이드로 쓴 알렘빅 커브가 보여지므로 뷰포트, 렌더 둘다 Visibility Off 로 해준다.



01_Guides From Curves

02_Ground Strands

커브에서 가이드로 만들어줌

생성된 가이드를 선택한 메쉬에 붙여준다.

여기서 가이드는 오나트릭스 전용 가이드로 이해하면 된다.

Point Count는 뷰포트보면서 10-20 사이면 부드럽게 나온다.

가이드가 붙어있어야하는 메쉬를 설정해준다.

활성화된 경우 입력 가닥 수가 변경되면 사용자가 나머지 가닥을 

다시 접지할 필요 없이 새 가닥이 자동으로 접지됩니다.

설정하면 분포 메시에 가장 가까운 가닥 끝이 루트로 간주됩니다.

설정이 완료 되면 활성화 버튼을 눌러 활성화 시켜준다.

위치 설정

설정하면 접지를 적용하면 메시 변형에 따라 각 가닥의 루트 위치가 업데이트

회전 설정

설정하면 접지를 적용하면 메시 변형에 따라 각 가닥 루트의 회전이 업데이트

P.S 회전 설정은 안하는게 맞는 경우가 많음

활성화

비활성화



03_Hair From Guides

04_Change Width

생성된 가이드를 오나트릭스 헤어로 변환

헤어 굵기 변환

헤어 굵기 변환

조금이라도 값을 주면 좋다

Guides As Hair

생성된 가이드 자체가 오나트릭스 헤어로 된다

그래프로 조절하는게 더 직관적



05_Multiplier

헤어 복사

꼬임을 줘서 보다 자연스럽게

Fluff, Spread 또는 Shift와 같은 매개변수를 사용하여 복사된 가닥의 
뿌리를 수정하면 결국 표면에 떠 있게 될 수 있습니다. 
이 옵션을 사용하여 모든 뿌리를 표면에 자동으로 접지합니다.

원래 가닥 보존
기본적으로 승수 수정자의 모든 매개변수는 원래 가닥에 영향을 미칩니다. 
이 옵션이 켜져 있으면 원래 가닥은 이 수정자의 다른 매개변수에 의해 
영향을 받지 않습니다.

가닥 길이 유지
켜져 있으면 소스 가닥의 길이가 이 연산자에 의해 수정되지 않습니다.

아래 3가지 항목은 체크해주는게 자연스러움

카피 값은 라이브뷰어로 보고 맞춤

뷰포트에 보여지는 퍼센트 낮게 설정해서 사용하면 가벼워 진다는 설명이 있으나 체감되지 않음

얼마나 퍼지는가에 대한 항목, 값은 뷰포트&라이브뷰어로 보고 맞춤

얼마나 엉클러지는가에 대한 항목, 값은 뷰포트&라이브뷰어로 보고 맞춤

이 외에 항목을 사용해서 스타일을 낼 수 있다.

그래프로 세밀하게 조정

그래프로 세밀하게 조정



06_Ornatrix Display Tag

Octane으로 렌더링
Otoy Octane은 내장된 헤어 프리미티브를 사용하여 Ornaitrx 헤어를 렌더링할 수 있습니다.
Octane으로 Ornatrix 머리카락을 렌더링하려면:

1_렌더링하려는 헤어 오브젝트의 Display 태그로 이동하여

2_Evaluation Tab 으로 이동하여

3_Force Render Mode Evaluation를 활성화하고 스트랜드 카운트 비율을 표시합니다.

이 두 가지 옵션은 실제 렌더링에는 필요하지 않지만 IPR 모드에서 렌더링할 때 머리카락의 총량과 가이드의 
머리카락에 설정된 뷰포트 개수 비율 백분율이 준수되는지 확인합니다.

항목을 체크하지 않으면 1장만 걸리고 다음 장으로 렌더가 넘어가지 않음.

한장 한장 시작할때마다 프리페어링, 업데이트를 강제적으로 시키는 것.



매끄러운 표면 

매끄러운 표면은 뷰포트 또는 렌더링 시 세부 정보를 추가하기 위해 다각형을 세분화해야 하는 캐릭터에서 작동

Ornatrix 헤어는 토폴로지에 따라 다릅니다. 

즉, 렌더링 시 지오메트리를 세분화하면 헤어 루트가 다시 계산됩니다. 

형상이 세분화되면 형상이 변경되고 모근이 모발이 생성된 표면과 일치하지 않기 때문에 문제입니다.

매끄러운 표면은 Open-SubDiv 알고리즘을 사용하여 계산한 다음 새 형상에 따라 루트 위치를 다시 계산합니다.

매끄러운 표면은 Clumps, Frizz, Curls 등과 같은 모든 효과가 계산된 후 뿌리를 올바르게 세분화할 수 있도록 

스택의 맨 위에 사용해야 합니다.

항목을 사용할때 엉크러지는 문제를 해결해 줌

추후 애니메이션 항목 추가 예정

끝.

추가로 알게된 것_Smooth Surface


