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前言

　　SideEffects是好莱坞顶级视觉特效研发软件公司，它的主导产品Houdini已经应用到250多部电影中
，最新获得视觉特效奥斯卡奖的ll部电影中有9部都是用Houdini制作的。
该公司总部设在多伦多，已经两次获得奥斯卡科技成果奖。
　　Houdini作为一款极度灵活的高端特效软件，在好莱坞的电影大片中可谓是大显身手，一些极富挑
战性的镜头大都是借助：Houdini的强大功能完成的。
几乎每年都会有几十部超级大片的电影使用Houdini去完成一些高难度的超炫特效镜头。
该软件的研发工作已经经历了17年之久，制作过5000多个特效镜头，是一款完备的集成3D特效工具，
支持完全自定义解决方案。
　　由Houdini参与制作过的电影大片有很多，我们所熟知的比如2009年的最新大片有：《2012》、《
变形金刚2》、《阿凡达》等。
以前制作过的著名大片有《指环王》系列、《蜘蛛侠》系列、《哈里波特》系列、《终结者》系列、
《纳尼亚传奇》、《超人归来》、《最终幻想》等不胜枚举。
　　Houdini最大的优势是绝对的创作自由，这一点是由它的体系结构所决定的，它是目前为止最底层
的三维动画软件，所谓底层是指在Houdini系统里面，提供的都是一些最基本-的三维动画创作工具，
很少存在为实现某个效果而高度集成的制作工具。
如果你是一个lIoudini初级用户，你会觉得它似乎少了很多内容，而给你留下的只是一些眼花缭乱的节
点工具，其实正是因为这些“散碎工具”才造就了Houdini无与伦比的威力。
这与以往的制作思维有些区别，它需要制作人员有更底层的制作思维，只有这样才能将Houdini的潜能
发挥出来。
这就好比盖房子，如果盖房的元件都是一些制作好的模具，虽然搭建速度会比较快，但房屋外观会千
篇一律，没有丰富的结构变化，如果提供的是一些沙子、石子、钢筋、水泥、砖、木材、水等最基本
的原料，可想而知，那一定会做成千变万化、各式各样的房屋，甚至这些原料的功效已经超出了盖房
子的范畴，究竟能用这些原料建造出哪些新鲜事物，这就要看我们自己的个人修为了。
因此，即便是Maya这样的动画系统，较之Houdini恐怕也要相形见绌了。
　 Houdini是一款非常错综复杂、极度灵活的三维动画软件包，它解决问题的方法非常适合于制作视
觉特效的技术导演，以及那些希望最大限度地对软件工具进行控制的人们。
这有时意味着需要使用者自己组装工具、对工具进行一些预设置，才能使这些工具像其他软件中的工
具架按钮那样进行操作。
Houdini中包括了SideEffects公司自己开发的光线追踪渲染器Mantra，同时也具有完善的与Renderman渲
染器的接口，它的vEX材质模型（Shader）与Renderman渲染器和Mantra渲染器相互兼容，所以当需要
使用光线追踪算法渲染一些特殊的项目时，可以非常方便地在Renderman渲染器和Mantra渲染器之间
进行切换。
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内容概要

Houdini是世界著名的3D特效软件，在电影、电视等方面有着大量的应用。
本书以Houdini 10．0最新版本为依托，全面、系统地介绍Houdini的动力学功能。
动力学是Houdini的重点内容，本书详细介绍了布料仿真模拟，碰撞，动力学节点网络，各种仿真模拟
和计算，粒子操作，粒子控制以及全部动力学节点的功能解释等。
本书配有3张DVD，12个小时的教学时长，1024×768高清画质，语音讲解。
图书和视频教学内容互为补充，相得益彰，并且相互独立。
教学内容包括粒子行为、粒子替换、粒子渲染、粒子群组动画，刚体操作、布料系统，线动力学、头
发模拟、柔体，流体技术等。
　　本书是全面学习Houdini动力学功能不可多得的参考手册，也可作为培训教材或供业内用户查阅使
用。
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作者简介

　　张宝荣，总动员公司创始人，Mava专家。
国内第一代三维动画技术的研究者与教学者，曾担任过多部电影、电视剧的特技导演，有丰富的行业
技术经验。
曾任多家知名学府及培训机构的技术总监和教学总监，具有丰富的三维动画教学经验。
著有多部动画技术专著，出版有《Mava总动员》系列大型多媒体教学软件。
　　吕新欣，Houdini专家，Mava专家。
从事三维动画工作十多年，曾供职于多家知名动画制作企业，任职技术总监，并在多家高校及培训机
构任教，是一位技术全面而精湛的三维动画专家。
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章节摘录

　　用户可以使用工具架上的工具来创建复杂的仿真模拟，而不需要进入仿真模拟网络。
但是，如果用户想要根据自己的习惯改变所仿真模拟的行为，加快仿真模拟速度或创建新的行为就必
须明白Houdini的动力学系统是如何工作的。
　　1.1.2对象数据和解算器　　仿真模拟包括对象和数据。
对象只是数据的存放处，当用户在场景中看到对象时，例如RBD球，是因为Houdini根据惯例在浏览器
和渲染器中绘制的对象的几何图形数据已经连接到了场景上。
　　在某种意义上，连接到对象上的数据是任意的。
数据名称和数据内容都没有限制，但是只有某些名称和类型的数据对于解算器来说是有意义的。
　　解算器计算被仿真的对象（如RBD对象、线、布曲面和液体等）如何运动。
解算器查看连接到对象上的数据（也可能会将一些数据连接到它们自己身上），然后使用这些数据来
实现仿真，更多信息见解算部分。
　　当用户在工具架上创建了一个仿真对象时，Houdini会创建一个更高级别的对象，如RBD对象，用
户可以进入RBD对象节点查看它是一个真正的空对象，并且连接有RBD解算器在仿真时所需要的正确
数据，如图1.1所示。
　（许多动力学节点都是这样执行的，如数字资源中，封装末端网络的高级别节点只是将数据连接到
对象上供解算器解算。
）　　解算器将使用它所知道的数据，忽略它不知道的数据。
所以，用户可以将有用的数据（如标量数据）或者任何任意命名的数据，连接到另一个RBD对象的解
算器上，RBD解算器会将它们忽略。

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<Houdini学习总动员>>

编辑推荐

　　12小时高清视频教程素材及工程文件。
　　总动员公司CG技术培训中心为满足电影、电视、游戏等企业需求，专攻最前沿的软件和技术，
为广大CG学习者能获得第一就业机会提供便利条件。
通过世界最项级的课程学习，对最新前沿技术发展的了解和认识，加之专家的专业指导，使每一个学
习者都能成为高端的专业技术人才。
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