
*Il Programma è soggetto a modifiche ed aggiornamenti.

Houdini Introduzione e Concetti Fondamentali CGI: mesh, spazio coordinate 3d
Houdini Modellazione Procedurale: node workflow, data access
Houdini Node Network
Houdini Navigazione Viewport, display options
Houdini Layout e Desktop personalizzati
Houdini Houdini Enviroments: OBJ, SOP, LOP, MAT, CHOP, VOP, ROP, TOP, DOP, COP
Houdini
Houdini Modellazione Procedurale 01 - Intro e tecniche di base Primitives: grid, box, etc...
Houdini Transform, Edit, Merge
Houdini Geometry Spreadsheet, Componenti di una mesh in Houdini
Houdini Scatter e Copy To Points
Houdini Intro agli attributi (Normali, UpVector, Cd)
Houdini Linkare parametri: Relative Reference
Houdini Le Camere
Houdini Import di Geometria su Solaris
Houdini Intro Materiali e Rendering
Houdini Karma GPU
Houdini
Houdini Modellazione Procedurale 02 - Approfondimento ai Sop Paint Mask
Houdini Edit Node, Soft Selection
Houdini Curve, creazione ed editing
Houdini Skin di una Geometria, Reverse
Houdini Ray Node
Houdini Point Jitter
Houdini Add Node, creazione ed editing di Points
Houdini Creazione e gestione degli Attributi
Houdini Intro ai Loop
Houdini PolyExtrude, custom Zscale
Houdini Remesh di geometrie
Houdini Point Scatter
Houdini Attribute Blur
Houdini Uso delle Packed Geometries
Houdini Deformatori di base: Bend/Taper/Twist
Houdini Scatter e Align con diverse Geometry Istances
Houdini Hdri
Houdini Attributi in Karma
Houdini Tipi di Luci e Camere
Houdini Depth of Field
Houdini
Houdini Modellazione Procedurale 03 - Vex e Vop: Programmazione e Workflow Introduzione al Vex/Vop
Houdini Creazione di un Noise, Range, Ramp
Houdini Import/Export Attributi con Bind
Houdini Add/Multiply
Houdini Variabili
Houdini Funzioni: normalize, set()
Houdini Calcolo del curveU
Houdini Creazione di canali, chramp
Houdini IF e Loop, flow control
Houdini creazione e rimozione di punti e primitive
Houdini Global Variables
Houdini uso del nearpoints
Houdini Approfondimento materiali: PBR
Houdini
Houdini Creazione di HDA e Animazioni di Base Interfaccia di un HDA
Houdini Creazione, versioning
Houdini Importare un HDA
Houdini SOP: knife, polysplit, matchsize
Houdini uso dei Boolean
Houdini Preparazione di attributi per simulazione dinamica
Houdini Timeline e FPS
Houdini Keyframes, interpolazione, Curve Editor
Houdini Animazione con Chops
Houdini
Houdini Simulazioni Dinamiche: Sistemi Particellari Anatomia di un Particle System



Houdini Simulazione Dinamica VS Animazione Keyframes
Houdini VOP: vettori, noise, distance, pointcloud
Houdini VEX: gestione di age, life e nage di un particle system
Houdini FileCache e Cleanup
Houdini Creazione di un Popnet
Houdini PopSource e Popoject
Houdini Forze e Drag
Houdini PopVop
Houdini Introduzione ai VDB
Houdini
Houdini Simulazioni Dinamiche: Volumi e PyroFx Anatomia di un Volume
Houdini Voxel e SDF
Houdini VDB: differenze tra surface e fog volume
Houdini PyroSource, trail, rasterizzazione di un attributo
Houdini Analisi di un volume tramite Slice e Trail
Houdini Volume Source: density e temperature
Houdini Parametri Pyrosolver
Houdini Uso di Microsolver
Houdini Divergence
Houdini Importazione Dopnet e Postprocess
Houdini
Houdini Simulazioni Dinamiche: Particle Advection e tecniche avanzate Approfondimento Volume (VDB vs Volumi standard)
Houdini Particles e Advection
Houdini Advection by Volume
Houdini Reshape di un Volume
Houdini I Quaternions
Houdini VOP: volumesample e volumegradient
Houdini SOP: peak, pointsfromvolume, fill e clip
Houdini
Houdini Simulazioni Dinamiche: Rigib Body Dynamics Anatomia di un Rbd: mesh, constraints e proxy
Houdini Preparazione scena per simulazione RDB
Houdini Fracture con Voronoi
Houdini Fracture con RbdMaterial
Houdini Fracture con Boolean custom
Houdini Pack e File Caching
Houdini Rest Position e uso del RbdConfigure
Houdini Creazione di custom Constraints
Houdini Dopnet: RBD Packed Object e settaggi solver
Houdini uso del VEX in simulazione per definire Drag e ottimizzazione
Houdini Constraint Networks
Houdini File cache, Dop import e Transform Pieces
Houdini
Houdini Creazione di Landscape con Heighfields Anatomia di un Heightfield
Houdini Generare un landscape con Heightfield Project
Houdini Noise e distorsioni iniziali
Houdini Heightfield Remap, uso delle maschere
Houdini Heighfield Erode: simulazione
Houdini Hydro e Thermal Erosion
Houdini Aggiunta noise per dettagli e resample
Houdini Creazione materiali tramite maschere e id
Houdini
Houdini Cloth Simulation: Vellum Anatomia di un sistema Vellum
Houdini Accenno a PBD (vecchio sistema)
Houdini Diversi tipi di Vellum Constraints
Houdini Vellum Solver
Houdini Cloth configuration: parametri
Houdini Pin to target
Houdini Glue constraints: cloth tearing
Houdini Hair e String in Vellum

Materiali e Rendering con Karma


