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Houdinis Asset-Zauberkasten -

Houdini Digital Assets und die
Houdini Engine in UnrealEngine

Assets im klassischen Sinne sind Texturen, Geometrien und Szenen - also .jpg-
und Photoshop-Dateien oder Pinsel, aber auch HDR-Spharen und Render Out-
put. Ich wirde soweit gehen und Vorlagen, Texte, Konzepte und Referenzma-
terial dazu zahlen. Das alles liegt in der Regel verteilt auf File-Servern, lokalen
Festplatten, externen Datentragern und gerne auch mal in der Cloud. Alle Daten

natirlich haufig auch in etlichen Versionen und Reifegraden.

m das gleich vorweg zu sagen: Houdi-
U ni ist keine Asset-Management-Soft-

ware. Houdini ist vieles, aber das
nicht. Nichtsdestotrotz sind Houdini Digital
Assets wertvolle Assets - und kénnen sich
auch durch die Pipeline bewegen. Beispiel-
haft werde ich |hnen zeigen, wie dank der
Houdini Engine ein HDA (Houdini Digital As-
set) in der Unreal Engine eingesetzt werden
kann. Dazu verwende ich als Beispiel-HDA
eine Jalousie (auf englisch ,Venetian Blind").
Die Idee, etwas so wiederverwendbares als
HDA zu erstellen, entstand im Gesprach mit
einem Archiviz-Freund. Ubrigens: Alle Bil-
der zu diesem SAE-Workshop kénnen Sie in
voller Auflésung unter www.digitalproduc-
tion.com herunterladen, um jedes Detail zu
sehen.

von Olaf Finkbeiner

Asset Management in Houdini

Houdini zwingt einem geradewegs auf, die
in einem Projekt verwendeten Assets zu
managen. Und zwar ermoglicht es, Assets
in die Szene einzubinden, ohne diese mit
der Szene abzuspeichern. Die Assets liegen
in Ordnern und werden mit dem File Node
geladen. So bleiben Houdini-Szenen leicht
und speichern schnell. Das gilt auch fur be-
reits bestehende Assets, die als .fbx, Alembic
oder .bgeo, dem Houdini eigenen Format,
gespeichert sein kénnen.

Werden die Geometrien erst durch Hou-
dini erzeugt, gibt es den duBerst praktischen
File Cache Node. Dieser ermdglicht es, eine
Geometrie oder auch ein Volumen oder Par-
tikel aus der Szene heraus in einem Ordner
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zu speichern. Beim néchsten Offnen der
Szene muss die Geometrie jetzt nur noch
geladen und nicht erneut berechnet werden.
Das macht immer dann Sinn, wenn das Ge-
nerieren der Geometrie viel Zeit in Anspruch
nimmt und somit I3nger dauert, als zu laden.
Dabei kénnen auch Animationen Frame fur
Frame auf der Platte verewigt werden.

Verpackte Geometrie

Houdini hort da aber nicht auf, das Konzept
der ,Packed Geometrie" setzt noch einen
oben drauf. In einer ,Packed Geometrie®
werden die Daten in einen Container ge-
packt. Dieser ist dann nur noch ein Point, der
mit frei zu definierenden Attributen angerei-
chertist. Dies konnen Ausrichtung, die GréRe
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der Bounding Box oder auch eine Gruppen-
bezeichnung sein - oder welche Metadaten
auch immer. Dieses Konzept ermdglicht es,
Tausende oder Millionen von Objekten zu
platzieren, ohne dass dafur Unmengen von
Daten berechnet werden mussen. Dabei
sieht man im Viewport entweder nur einen
Punkt, eine Bounding Box, eine Point Cloud
oder auch die volle Geometrie, je nachdem
was die Grafikkarte leisten kann. Das ge-
schieht jedoch nicht automatisch, sondern
muss vom Artist entschieden werden. Beim
Rendern wird selbstverstandlich die volle
Geometrie gezeigt.

Folder Structures
und lokale Variablen

Eine Houdini-Szene besteht also oft aus der
Szene (.hip) und den dazugehorigen Assets.
Die Assets liegen in Ordnern - und wo diese
Ordner sich befinden, wird in einer frei zu
definierenden Local-Variable gespeichert. So
kann zum Beispiel die Variable ,$textures"
eben den Pfad zu den Texturen enthalten.
Auf die konkrete Textur wirde dann mit
. $textures/wood/oak1/diffuse.png" im Sha-
der zugegriffen - und auch Ausgabepfade
oder Namenskonventionen kénnen so fur al-
le im Team gemanagt werden. Dazu braucht
es dann vielleicht schon kleine Python-Skrip-
te. Diese zu erstellen ist aber ein Kinderspiel,
da das grundsatzliche Houdini-Konzept dies
schon vorweg denkt. Mehr dazu hier: bit.
ly/jurjuraj_tomori_environment_variables.

Batch

Assets werden auch oft in verschiedenen
Versionen bendtigt. Das kénnen LODs sein
oder Kollisionshullen fur Ridgid-Body-Simu-
lationen oder Game Engines oder Vorschau-
bildchen etc. - und auch hier kann Houdini
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prima bei der Batch-Konvertierung einge-
setzt werden.

Houdini Digital Asset

HDAs (Houdini Digital Assets) sind die
nachste Evolutionsstufe. Houdini ist selbst
zu groBen Teilen aus HDAs zusammenge-
setzt, diese sind haufig sogar Open Source
und kénnen somit fur eigene Zwecke ange-
passt werden. HDAs innerhalb von Houdini
und Mantra kénnen aber vieles sein: Ein HDA
kann eine Geometrie ausgeben oder eine
Geometrie bearbeiten (dabei nicht zu ver-
gessen: In Houdini sind eben auch Volumes
und Partikel eine Geometrie).

Ein HDA kann aber auch Assets beinhal-
ten, also Geometrie oder Texturen einbinden
und durch Skripte (Python) beliebig erwei-
tert werden. Beim Erstellen kann auf viele
vorgefertigte sogenannte Handles zugegrif-
fen werden. Handles - manchmal auch Giz-
mos genannt - kdnnen genutzt werden, um
im Viewport etwas einzustellen. Dazu spa-
ter mehr im Teil Uber UnrealEngine/Houdini
Engine.

Doch auch das ist nicht alles: HDAs kdn-
nen auch als ,Engine Procedurals" in Mantra
eingesetzt werden. Dann wird die Geometrie
erst beim Rendervorgang erzeugt. Wie das
funktioniert, lesen Sie dann im Mantra-Arti-
kel im Renderer-Schwerpunkt der nachsten
DP-Ausgabe.

Versioning, Namespaces
& Asset Management

Versioning von HDAs ist auch vorgesehen.
Dazu qibt es grundsatzlich zwei Vorgehens-
weisen. Wer es genau wissen will, ein-
fach in der Houdini Help nach ,Two types
of asset versioning" suchen. Ich nutze die
Variante, bei der im Operator-Namen die
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Wie so eine Jalousie in Houdini erstellt werden
kann, sprengt die Méglichkeiten dieses Artikels -
aber hier der Node-Tree des fertigen Produkts.
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Version gespeichert wird. Die Regel dabei
ist: [namespace::]lnode_namel::version].
Beispiel: ,com.digitalproduction::venetian_
blind::1.0".

Der Namespace ist wichtig, um eigene
Assets, die ja zufallig genauso heien kénn-
ten, von denen anderer Entwickler und Ar-
tists zu unterscheiden.

Unreal Engine, Houdini Engine
und HDAs dazwischen

Um jetzt so ein HDA in der Unreal Engine
zu verwenden, bendétigt man eine Houdini-
Engine-Lizenz und die Houdini Engine muss
separat heruntergeladen werden. Die Hou-
dini Engine ist sozusagen ein Houdini ohne
User Interface, dafur aber mit APl - einer
Schnittstelle zur Anwendungsprogrammie-
rung. Als Houdini-Indie-User bekommt man
bis zu 3 Engine-Lizenzen gratis dazu, bzw.
bis zu 3 Houdini-Engine-Lizenzen bekommt
jeder gratis auch ganz ohne Houdini-Lizenz.
Abgesehen von der Schnittstelle zu Unreal,
Maya, Unity und C4D ist die Engine auch in
der Lage, mit Mantra zu rendern oder Fluids
und Pyro zu simulieren. In einem gréBeren
Studio muss also nicht for jeden Rechner,
der Wassersimulation berechnen soll, eine
Vollversion von Houdini installiert sein - es
reicht eine deutlich gUnstigere Houdini-
Engine-Lizenz, die im Batch Mode |uft. Der
Preisunterschied: 500 US-Dollar pro Jahr
(Rental) im Gegensatz zu 4.500 US-Dollar
(Perpetual).

Zurick zu HDAs in UE. Die meist gezeig-
ten Beispiele sind: Treppen, Brucken, Zdune,
Pflanzen etc. Ich habe hier als Beispiel eine
Jalousie ausgewshlt - ich bin mir sicher, wer
viel Architekturvisualisierung macht, kann
bestatigen, dass es dafur Bedarf gibt. Zudem
ist so eine Jalousie zwar ein Alltagsgegen-
stand, bei ndherer Betrachtung aber eine
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Damit die Breite interaktivim UE-Viewport eingestellt werden kann,
benutze ich einen Curve Node mit zwei Punkten: Die Jalousie wird

in der Mitte zwischen den 2 Punkten erstellt - dummerweise gibt es
diese Funktionalitat nicht ,,0ut of the Box". Es ist etwas komplizierter
und ich habe das hier mal in VOPs - also VEX mit Nodes - umgesetzt.
Auch dieses Bild finden Sie im Download - um genauer hinzuschauen.

°
Ul_venetian_blind_main
A no_of_slats

. slats_open_distance

w Ul_strings

slats_closed_distance
open_close

G lift

w Ul_slat 5

w Ul_bottom &

w UI_tiltstick

w Ul_updown_string

w UI_UE_relative

( p
constl importpointl

geometryvop
P
importpoint2

const2

recht komplexe Angelegenheit. Sie besteht
aus den Lamellen, verschiedenen Schnuren,
einem Kasten oben, einem Stab zum Ein-
stellen der Neigung und einem Seil fUr die
Hoéheneinstellung. Jalousien werden zudem
in verschiedenen Breiten und Langen beno-
tigt. Und damit sie im Rendering auch schoén
aussehen, will man sie hoch- und runterlas-
sen und die Neigung der Lamellen einstellen
kénnen.

Tutorials!

Dieses ,Venetian Blind"-HDA erzeugt ein
Geometrieobjekt - aber HDAs kénnen in
Unreal auch bestehende Elemente nutzen
und bearbeiten. Ein wirklich gutes Video da-
zu ist bit.ly/HD_Andreas_Glad ,EUE 2017:
Andreas Glad - Assets That Care: Why I'm
Rebuilding all my Realtime VFX Workflows in
Houdini*. Hierauf gehe ich in diesem Artikel
nicht wirklich ein und deshalb sollte es un-
bedingt angesehen werden.

Apropos Video-Tutorials: Varomix hat
kurzlich ein sehr gutes Tutorial veroffent-
licht. Es zeigt den kompletten Entstehungs-
prozess eines HDAs fur Unreal und ist eher
for Houdini-Anfénger. Sein pragmatischer
Stil ist sympathisch, und dem Metal-Fan aus

ute
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Ul base in Houdini

distance
setattribl

distancel

floattovecl

vectofloatl

floattovec2

1
=

vectofloat2

0,1,(

rocket_up_vector

Mexiko zuzuhoren ist ein wenig wie Cheech
und Chong zuzuhoren. Er vermeidet VEX und
Coding soweit es geht, macht Fehler und
verbessert diese dann gekonnt - am besten
zuerst eines seiner kostenfreien Videos an-
sehen: http://bit.ly/varomix_hda_uve.

HDA fir Unreal vorbereiten

Nun geht es los: Ich bevorzuge es, ohne
HDA-Funktionalitat das jeweilige Tool zu
entwickeln und dieses modular zu gestalten.
Jedes Bauteil des Assets bekommt ein eige-
nes User Interface, wobei ich jeweils einen
Null Node erstelle, der als Tréger fur das Ul
dient. Die Parameter sind, soweit es geht,
auch relativ angelegt, das heiBt sie beziehen
sich aufeinander. Der Hauptparameter ist in
unserem Beispiel die Breite der Jalousie. An-
dere Parameter wie die Breite der Lamellen
oder der Abstand der Seile sind dann relativ
zur Gesamtbreite. So muss der Anwender
dann nicht etliche Parameter einzeln jus-
tieren, wenn die Breite der Jalousie an das
Fenster angepasst wird.

Was passiert in der VOP?

Der VOP Node |8uft dazu nicht Uber jeden
Point sondern nur einmal (Detail(once only)).
Von Oplnput2 werden 2 Point (P)ositions
importiert. Von diesen wird Y nicht genutzt
(die Hohe Y ist hier nicht wichtig), deswegen
vectofloat und floattovec.

Mit dem Distance Node bekomme ich den
Wert fUr die Breite der Jalousie, mit dem Mix
Node bekomme ich die Mitte zwischen den
zwei Punkten (linear interpolation). Und an

addpointl

orient
setattrib2
matxtoquatl

der Stelle erzeuge ich einen neuen Point. Mit
dem Lookat Node bekomme ich eine Matrix
der Drehung, diese wandle ich in ein Qua-
ternion um, um den Wert dann als @orient-
Point-Attribut auf den erzeugten Mittelpunkt
zu speichern.

Die Distance speichere ich als Detail-
Attribut, welches vom Ul fur die Breite aus-
gelesen wird - Hscript code: detail(,../point-
vop2", ,distance", 0).

Der Copytopoints Node benutzt den
einen gerade erzeugten Punkt, um darauf
bzw. mehr darunter, da der Pivot oben in
der Mitte der Jalousie sein soll, eine Jalousie
zu platzieren. Dabei wird automatisch das
@orient-Attribut ausgelesen und die Jalou-
sie passend gedreht.

Tipp: @orient ist wirklich ein essentielles
Attribut, wenn man in Houdini prozedural
modellieren oder Partikel auf die Reise schi-
cken will. Wer VEX lernen will, hier der beste
Link: ,The Joy of Vex" von Matt Estela unter
bit.ly/JoyofVex.

£ Null UI_UE_relative

width

slat_shorten
pull_string_position
tilt_string_position

stick_position

updown_string_position

slat_type

preview_geo

[}
UI_UE_relative
[}
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1,2,3 ... HDA fir UE erstellen

Jetzt wo das Asset bzw. Tool in Houdini fertig
ist, muss es als HDA verpackt werden, um in
UE via Houdini Engine eingesetzt werden zu
kénnen - dies ist aber Uberraschend einfach.
Im MenU ,Assets" wahlen wir ,New Digital
Asset From Selection ...", legen Name, Label
und Speicherort fest und klicken auf ,OK".
Sollte hier die abgebildete oder eine 8hn-
lich lautende Fehlermeldung auftauchen,
macht man am besten mit dem Snipping
Tool einen Screenshot und speichert trotz-
dem - der Fehler kann spater ausgebUgelt
werden. Und fertig ist das HDA! Das war der
einfache Teil ...

User Interface for
unser HDA in Unreal

Nach dem Speichern hat das HDA jedoch
kein User Interface, denn das eigentliche Ul
des HDAs wird in den Type Properties erstellt
und definiert, was mit dem HDA gemacht
werden kann.

Wichtig: Nicht mit dem fast identisch
aussehenden MenU mit dem Zahnrad(Gear)-
Icon verwechseln! Die einzelnen Parame-
ter kénnen per Drag-and-drop von den
vorher angelegten Ul Null Nodes in das
HDA-Interface Ubernommen werden, die
aktuell eingestellten Werte und Parame-
ter-Ranges werden im HDA als Preset Uber-
nommen. Dort kénnen sie zudem in Ord-
nern organisiert werden, die dann auch in
UE angezeigt werden. Oder sie werden auf
dem ,from nodes" in das Ul des HDA Uber-
nommen.

Handles & Editable Nodes

FUr die Jalousie habe ich mich dazu ent-
schieden, die Platzierung in UE durch ein
editierbares Curve-Objekt zu implementie-
ren. Die Kurve hat dabei nur zwei Punkte,
zwischen diesen Punkten wird die Jalousie
eingepasst, sie wird also automatisch genau
so breit wie der Abstand zwischen den zwei
Endpunkten der Kurve. Dazu muss in ,Edit
Operator Type Properties" der Node in ,Edi-
table Nodes" eingetragen werden. Auf die
gleiche Art und Weise wurden auch HDAs
zum Beispiel fur Zdune, Kabel oder anderes,
was an einer Kurve oder Linie ausgerichtet
werden soll, in UE eingebunden werden.
Eine weitere Moglichkeit stellen Hand-
les dar. In Houdini kann ein HDA sehr viele
verschiedene Handles haben, fur UE stehen
momentan nur zwei zur Verfogung. Das sind
.Bounder" und ,Transform®, diese kénnen
dann aber auch mehrfach verwendet werden.
Um in UE das Handle benutzen zu kén-
nen, muss man das Objekt auswahlen, dann
die Kiste durch Klicken auf die Kiste anwah-

Assets' Windows Help [H Technical :

New Digital Asset From Selection... |
N
Unlock Asset <

Lock Asset
Save Asset
Edit Asset Properties...

irve

Install Asset Library...

Asset Manager...

Refresh Asset Libraries

Create Black Boxed Asset from Selection...

Orbolt Asset Store...
Orbolt Asset Browser...
Upload to Orbolt Asset Store...

Other Asset Tools

Constraints

/
/

Draw Curve

) Main -

Hair Utils
. >/
«

Path

Guide Process = Guide Brushes = Terrain FX = Cloud

3 s
/ i | @
Platonic
Spray Paint Font

Solids L-System Mq

| venetian_blind_UE_HDA

3] Create New Digital Asset from Node X

Create a new Object operator from: /obj/subnetl

Operator Name
Operator Label venetian blind

Save to Library

®

com.digitalproduction::venetian_blind::1.0

i_home/houdinil6.5/otls/venetian_blin

Accept Cancel

3] Houdini X

A

The selected subnet has references to nodes outside
the subnet, or has references that use absolute paths

to operators inside the subnet. These references
should be converted to relative internal references
or this operator type may not work properly in other

Hip files.

[obj/subnetl/venetian_blind_UE_HDA/materiall: references /mat/coatedmetalpaint
which is outside the network being saved.

Do you wish to save anyway?

len - dies wird dann rosa - und jetzt erst
kann das Handle verwendet werden.

LODs Level of detail und Collider

In Games werden verschieden detaillierte
Versionen von Geometrien bendtigt, das
Ganze nennt man LODs (Level of detail).
Houdini erzeugt diese LODs nicht automa-
tisch - Unreal kann das. Wer aber verschie-
dene LOD-Meshes erzeugt hat, kann diese
an UE Ubergeben, indem er sie in Grup-
pen einsortiert. Die Gruppen mussen dann
,l0dX" (lod0, lod1...) benannt werden. Colli-
der sind die Geometrien, die in UE als Hin-

&

Cancel

subnetl

dernisse definiert werden. Unreal ermaglicht
nur einen Collider, der dann fur alle LODs
gleichermaBen qilt. LOD-Einstellungen in
UE konnen durch das Setzen von Detail
Attributes in Houdini erstellt werden:

> Das LOD fur den Collider durch das
Detail Attribute:
Junreal_uproperty_LODForCollision".
Das Minimum-LOD durch das

Detail Attribute:
Lunreal_uproperty_MinLOD".

Die LOD-Gruppe durch das

Detail String Attribute:
Lunreal_uproperty_LODGroup®.
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Operator Type: olaf_finkbeiner:venetian_blind_UE:1.0

Save to Library
t t Filg
Switch to Definition

Basic | Parameters Node Save Help Handles Code ' Scripts

Create Parameters.

By Type | Render Properties | Node Properties || From Nodes

T grid_object]
- @ hlightl
hlight2
hlight3
hlight4
hlights

1

Tools

B venetian_blind_UE_HDA

- venetian_blind_UE
& [ main
no_of_slats (slats)
slats_open_distance (slats_open_distance)
slats_closed_distance (slats_closed_distance)
open_close (open_close)
lft (lift)
slat_shorten (slat_shorten)
pull_string_position (pull_string_position)
tilt_string_position (tilt_string._position)
stick_position (stick_position)
updown_string_position (updown_string._position)
slat_type (slat_type)
% preview_geo (preview_geo)
op
& [ slats
[ bottom
[ strings

UE_materials
T venetian_blind_houdini

Filter

3D & ANIMATION

Edit Operator Type Propertes x

F:/houdini_home/houdini16.5/otls/olaf_finkbeiner__venetian_blind_UE__1_0.hdalc

F:/houdini_home/houdini16.5/otls/olaf_finkbeiner__venetian_blind_UE__1_0.hdalc

Selectors | Input/Output | Extra Files
Existing Parameters
Show Invisible Parameters
8- ® root
@ main
— no_of slats (slats)
 slats_open_distance (slats_open_distance)
I~ slats_closed_distance (slats_closed_distance)
{~  open_close (open_close)
lift (lft)
slat_shorten (slat_shorten)
pull_string_position (pull_string_position)
tilt_string_position (tilt_string_position)
stick_position (stick_position)
updown_string_position (updown_string_position)
|- slat_type (slat_type)
{7 preview_geo (preview_geo)
-l top
—  top_part_depth_increment (top_part_depth_increment)
top_part_height (top_part_height)
adjust_top_gap (adjust_top_gap)
- slats
width_slat (width_slat)
bend_lift (bend_lift)
curve_end (curve_end)
hole_size (hole_size)
slat_thickness (slat_thickness)
[ bottom
‘ bottom_part_depth_increment (bottom_part_depth_incremen

bottom_part_height (bottom_part_height)
bottom_part_gap (bottom_part_gap)

1 strings
pull_string_radius (pull_string_radius)
horizontal_string_radius (horizontal_string_radius)
tiltstring_radius (tiltstring_radius)
width_tiltstrings (width_tiltstrings)
tiltstring_adjust (tiltstring_adjust)
length_updown_string (length2)
radius_updown_string (radius2)

1 stick
length (length)
radius (radius)

[ UE_materials
top (stringd)

—  slate (stringl)

bottom (string2)
stick (string3)
tiltstring (string5)
pull_string (string6)

Indie

Filter v
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3% [parametsrasg¥¥

.ameter | Channels Menu  Import Action Button

Name

¥ Label

slats
no_of_slats
Type Integer
Units.

u
Size

Callback Script

' Available For Import

Interface Options

Invisible

Horizontally Join to Next Parameter
¥ Range &
Show Parm In Main Dialog Only
Disable When
Hide When
Tags TagName  TagValue
autoscope 0090000006009800

Indie

Built-in Tags...

main

8 venetian blind UE venetian_blind_UE_HDA 3¢ [ @ @ ®

top | slats | bottom | strings  stick = UE_materials
no_of_slats 10

slats_open_distance
slats_closed_distance
open_close
lift
slat_shorten
pull_string_position
tilt_string_position
stick_position
ipdown_string_position
slat_type

preview_geo

@mmw_u E_HDA
Flags >
>

Actions

Diveinto Network  /or Enter

Parameters and Channels >
Show Node Information...

View Dependencies...

Edit Comment...

Save

Character Tools
Help...
Allow Editing of Contents

Show in Asset Manager.
 Type Properties... N

v E

8 venetian blind UE venetian_blind_UE_HDA

main top slats bottom ' strings = stick

no_of slats 10
slats_open_distance ©.033
slats_closed_distance  0.001
open_close 1
lift o
slat_shorten
pull_string_position
tilt_string_position
stick_position
updown_string_position
slat_type

preview_geo

UE_materials

#HQOO

no_of_slats

open_close
lift

slat_shorten
pull_string_position
tilt_string_position

stick_position

slat_type

slats_open_distance

slats_closed_distance

updown_string_position

4 Houdini Parameters

Lomain ] o] slats ] bottom . ]___strings . ]___sfick | UELmaterial |

S
2
8
£

i)

3 A B
8 &
) 1 i)

B preview_geo

stellungen

unser Ul

Abin die Ein-

: Hier
finden Sie die
Parameter for

Das HDA inklusive Parametern in Houdini (links)

; X und in Anwendung bei der UE (rechts)
venetian_blind_UE_HDA

Operator Type Properties

Operator Typ olaf_finkbeiner::venetian_blind_UE::1.0

®

Save to Library F:/houdini_home/houdinil6.5/otls/olaf_finkbeiner__venetian_blind_UE__1_0.hdalc ~* I

Install Librz brary installed t

Current HI

Switch to Definition Fi/houdini_home/houdini16.5/otis/olaf_finkbeiner__venetian_blind_UE__1_0.hdalc

Basic ' Parameters | Node 'Save Help 'Handles Code Scripts Tools Selectors ' Input/Output = ExtraFiles

Representative Node
Guide Geom
Editable Nodes venetian_blind_UE/control_curve
Message Nodes

Dive Target

Descriptive Parm

Default State

VopNet M:
Unit Length (m) Unit Mass (kg)

Parameter Options:

Operator Type: HDA_tutorial

Saveto Library F: /houdini_home/houdini16.5/0tls/HDA_tutorial.hdalc

nstall Library to ary Direct

Switch to Definition F:/houdini_home/houdini16.5/otis/HDA_tutorial.hdalc

Basic | Parameters | Node || Save | Help | Handles | Code Scripts | Tools || Selectors || Input/Output | Extra Files

Create Handle Typ:
Handles

+ —
E Transformer (xform)

Name Bounder
Default

Bindings:

boundtype

onoff
sx_HDA_para
sy_HDA_para

sz_HDA_para|
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I> Screensize Values fUr jedes LOD kénnen Materialien
im Detail Attribute ,lodX_screensize®
gesetzt werden, oder durch ein
,lod_screensize® Primitive Attribute.

Bei manuell gesetzten Screensize Values
wird ,AutoComputeLODScreenSize" in
UE abgeschaltet.

Fur die ,Ventian Blind" habe ich zusatzlich
noch einen Preview-Knopf eingebaut, der
dann nur Collision LOD ausgibt. Mit so einer
einfachen Preview-Geo kann man dann die
Objekte schneller platzieren, da die Berech-
nung dann schneller vonstattengeht.

Texturen

Texturen kénnen in HDAs auch eingebunden
werden. Diese mussen dann im Edit Opera-
tor ,Type Properties" unter der Rubrik ,Extra
Files"ins HDA eingeladen werden. Das in Hou-
dini erstellte Material nutzt diese dann. Noch
viel cooler ist es aber, finde ich, dass Texturen
mit prozeduralen Shadern auch von UE aus
via Engine gebacken werden kénnen. Dazu

habe ich ein kleines Video-Quick-Tip-Tutori- O 2 sute Tt cimeben

al aufgenommen (bit.ly/houdini_quicktip).

Was dabei viele Houdini-Anfanger verwirrt, Es kénnen Materialien in Houdini vergeben werden, diese

: ) ) werden dann in Unreal, so gut es eben geht, interpretiert.
ist, dass innerhalb des HDAs verschiedene Ich finde aber die Méglichkeit, das Primitive Attribute ,,un-
Kontexte hinzugefugt werden mussen. Es real_material” zu erstellen und dafir ein Ul bereitzustellen,
braucht ein Matnet (Materialnetzwerk), eine besser. Dort wird dann in UE der Materialpfad referenziert,

dieser kann z.B. so aussehen: Material’/Game/HDA/materi-

Kamera, unter Umstanden ein Licht und eben als/venetian_blind_slates.venetian_blind_slates'.

eine ROP, also einen Render Operator, in
dem dann der Bake Texture Node ist.

slate_unreal_material

° :

Content:Browser: o L

i ‘s wei 2 ® S tinreal_ al
Wie geht s weiter? B AddNew~ & Import [ SaveAll | € 5

PR GICEA Search materials

AbschlieBend ist noch zu sagen, auch fur
Terrains wurde Houdini Engine nach Unreal- 4 y ‘ -
Engine-SchnittsteIIe implementiert. Dabei slate_unrem_mmefml;TakeL}lst x Parameter Spre » :

. . . . E (-} e obj | 83 venetian_blind_UE_HDA l"' venetian_blind_UE
werden die Besonderheiten von UE Terrains ooy T sl lantane
berdcksichtigt. Die Houdini-UE-Anbindung sates pmm—

‘5’ Attribute Create slate_unreal_material

. . . 7 Edit.. Group
wird momentan sehr aktiv von SideFX ent- e

. . X Rename Group Type Guess from Group
wickelt. Das Ganze scheint sehr gut anzu- 4w Duplicate

. . ™ save Number of Attributes 1
kommen. Da SideFX dabei sehr transparent -
) . . X Delete x4+ ¢ Name unreal_material
ist, einfach mal auf sidefx.com/changelog/ # Assetactons bistngome U
gehen und unter Categories ,Houdini for Un- QA l .
real plug-in® auswahlen. Neben aktuellen SRR G Class | Primitive | *
Neuigkeiten werden auch Bugfixes gelistet # show in Explorer Typel e
und man sieht, ab welchem Daily Build etwas ¥ WriteValues " Allow Local Vars
. . _ st /. UEmateriall")

verfugbar ist. Im Feb 2018 wurden zum Bei- Reference Viewer e coljoe

spiel Funktionalitdten implementiert, die es ety

ermoglichen, mit Houdini Packed Primitives
und Unreal zu arbeiten - und diese erzeugen
jetzt in Unreal eine hierarchische Struktur.
Die oben beschriebenen LOD Groups funk-

@ View Documentation

@ Connect To Source Control...
Copies reference paths for the selected assets to the clipboard.

4 Houdini Parameters

tionieren auch erst ab H16.5.372. RS Houdini Engine Indie - For Limited Commercial Use Only

| main | top | slas | botom | stings | _stick | UEmaterials
Olaf Finkl‘aeiner‘ arbeitet als Senior Consultant i!'n . top Material’/Game/StarterContent/Props/Materials/top.top’
Automobilbereich. Er verfigt zudem Uber langjahrige
Erfahrung im Bereich 3D-Visualisierung. Nach Jahren slate Material’/Game/StarterContent/Props/Materials/slate.slate’
der Praxis, hauptséchlich mit 3ds Max und VRED, hat bottom Material’/Game/StarterContent/Props/Materials/bottom.bottom*

er in Houdini und mit Mantra seine neue 3D-Software-
und Renderer-Heimat gefunden.
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