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本書は、3DCGソフト「Houdini」の学習を目的としています。Houdiniは映画
やゲーム制作の現場などで広く使われている3DCG総合ソフトで、モデリン
グやアニメーション、エフェクト作成、合成など様々なことが行えます。そ
んなHoudiniについて、本書では特にエフェクト作成の観点から学習してい
きます。

本書は、「Houdini初心者」「未経験だが 3DCG制作に興味がある方」を想定し
て書いています。炎や煙、水、破壊などのエフェクトを、ステップバイステッ
プで解説していくことで、作例と同じものを作ることが可能となっています。
また、これ一冊でHoudiniとエフェクトについては、おおよそ理解できるよ
うになっています。

反対に、エフェクト以外のこと（たとえばモデリングやアニメーションな
ど）については、それほど深く掘り下げて書いていません。それらについて
知りたい方にとっては、本書はあまり有用ではありません。また、本書は
Houdiniの入門書を意識して書いているので、すでにHoudiniについて深く
理解されている方には物足りないと感じるかもしれません。

本書の特徴は、「つくる」という過程を通してHoudiniへの理解を深めていく
点にあります。そのために多種多様な作例を用意しました。これらを実際に
作ることを通して、Houdiniを扱う上で必要な知識を習得できるように構成
されています。また、実際に手を動かして「つくる」ことで、新しい発見や閃
きがあるかもしれません。

なにより「つくる」ことは楽しいことだと思います。本書は学習のための本で
すが、掲載した作例はどれも「つくる楽しさ」を意識して用意しました。作例
制作を通して、Houdiniで「つくる楽しさ」が伝わることを願っています。

2024 年9月　北川 茂臣

はじめに

北川 茂臣 （きたがわ しげおみ）

Houdiniアーティスト

3DCG Tipsサイト「No More Retake」運営中
URL：http://nomoreretake.net/

著者プロフィール

Introduction
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1ここでは、Houdiniについての基本的な情
報を紹介します。最初にライセンス形態や
インストールについて、次にUIや基本操
作、最後にHoudiniの最も重要な機能であ
るノードについて、簡単な作例を通して学
習していきます。

■

Chapter 1

Houdiniの 
基本
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Chapter
H

o
u

d
ini

の
基
本

1
1-1 Houdiniの製品概要

1-1-1 Houdiniについて

Houdiniは、カナダのSide Effects Software 社（以下、SideFX）が開発している3DCGソフトウェアです。モ
デリングからアニメーション、エフェクト、レンダリングまで、3DCG制作におけるほぼすべての工程を
カバーしています。
特にエフェクトの機能が充実しているので、エフェクト作成ツールとして活用されることが多いですが、
近年のバージョンアップではアニメーションやライティング、シーン管理など様々な側面が強化され、総
合的なツールとしても注目されています。

1-1-2 ライセンス

Houdiniを使うには、用途に適したライセンスが必要です。ライセンスには以下の種類があります。

商用ライセンス

•	Houdini FX：すべての機能を使える。一番高い
•	Houdini Core：シミュレーションに一部制限あり。Houdini FXより安い
•	Houdini Engine：作成したアセットを、ほかのアプリケーションやゲームエンジンで使う際
や、HoudiniのGUIを起動せず（バッチモード）に、ほかのPCでシミュレーションなどを行う際
に必要

Indieライセンス

•	Houdini Indie：個人や超小規模なプロジェクト向け。すべての機能を使える。商用と非商用の
中間のような存在で、基本的には非商用だが、条件を満たせば商用利用も可能
•	Houdini Engine Indie：Houdini Indieと同じ条件で使えるEngineライセンス

非商用ライセンス

•	Houdini Apprentice：無料の学習用。すべての機能を使えるが、出力などに一部制限あり
•	Houdini Education：学生や教育機関用

※本書の内容は、Houdini Apprenticeで学習できるように解説しています。
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1-1-3 ダウンロードとインストール

ソフトウェアのダウンロードは、
SideFX公式サイトのダウンロー
ドページ（https://www.sidefx.
com/ja/download/）から行えま
す。ダウンロードにはログイン
する必要があるので、アカウン
トがない方はアカウントを作成
しましょう。

ダウンロードページの最下部に
ある［プロダクションビルド］を
クリックすると、実際にダウン
ロードできるページに移動し
ます。

上から順に最新バージョンが
並んでいるので、お使いのOS
に合わせてダウンロードしてく
ださい（本書では「houdini-
20.5.332-win64-vc143.exe」を
ダウンロードして進めてい
ます）。
ダウンロードしたファイルを実
行すると、インストールが行え
ます。

ダウンロードページでは、おおよそ3バージョン前までダウンロードできるようになっています。それ以前
の古いバージョンを使う場合は、以下のFTPサーバーからダウンロードが可能です。

ftp://ftp.sidefx.com/public

Windowsの場合、10 以降のOSであればエクスプ
ローラーにこのURLを直接入力することで、FTP
サーバーにアクセスできます（インターネット接続
が必須）。

以前のバージョンをダウンロードする方法Tips

1

2

3

H
HHHHHH

H
H
H
H
H

1

1
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本書は、Houdini 20.5.332以降のバージョンでの使用を想定して執筆しています。また、PCスペックは、
SideFX 公式サイトで公開されているシステム環境以上を想定しています。特に、メモリは 32GB 以上ある
想定で作例を作っています。スペックの詳細については、下記ページを参照してください。

Houdini システム環境
https://www.sidefx.com/ja/Support/system-requirements/

本書で扱ったHoudiniシーンファイル、作例動画、石像データ、一部必要なキャッシュファイルは、ダ
ウンロードデータとして提供しています。下記書籍ページの［ダウンロード］から、ダウンロードしてくだ
さい。

ひたすら実践！ Houdiniエフェクト
https://www.borndigital.co.jp/book/9784862465979/

1-1-4 オンラインドキュメント

SideFX が提供する、公式のオンラインヘルプ（https://www.sidefx.com/ja/docs/）もあります。各機能の説
明や、基本的なチュートリアルなどが取り揃えられています。気になる機能について調べたり、パラメー
タの詳細が知りたいときなどにおすすめです。
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1-2 UIと基本操作

1-2-1 インターフェース

Houdiniを起動すると、図のようなインターフェースが表示されます。

5

7

8

4

9

3

6

2
1

10 11

1 Main menus：シーンファイルの保存などのメニューにアクセスできる
2 Shelf：各機能にアクセスできるボタン群
3 �Scene View：シーンを構成する要素を3D空間で確認したり、変更を加えたりとインタラクティ
ブな操作をするためのビュー

4 Toolbox：選択、移動などのツールがまとめられている
5 Display options：ライトの表示やテクスチャの有無などを切り替えられる表示オプション
6 Operation toolbar：選択中のノードやツールの簡易オプションが表示される
7 �Network editor：ノードを作成でき、ここでネットワークを構築することがHoudiniの主な作
業になる

8 Parameter editor：選択したノードのパラメータの確認、編集ができる
9 Playbar：アニメーションの再生ができる
10 Status line：処理状況についての情報が表示される
11 Cook controls：Cook（ノード処理）のタイミングを制御できる

U
U

U
U
U
U
U

2

1
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1-2-2 基本操作

ここでは、Houdiniで使用頻度の高い、基本の操作方法を紹介します。

オブジェクト操作

Scene View 上のオブジェクトは、Toolboxまたはショートカット
キーで操作します。主に使うのは、「Select（選択）」「Move（移動）」

「Rotate（回転）」「Scale（スケール）」「Show Handle（ハンドル）」ツール
です。ハンドルツールは、ノード固有の操作ハンドルを表示します。

移動ツール（T） 回転ツール（R） スケールツール（E） ハンドルツール（Enter）

カメラ操作

Scene View 上のカメラは、SpaceまたはAltとマウスボタンで操作
します。
Space＋Hでホームポジションに戻り、Space＋Fでオブジェクトにフォー
カスもできます。

パン
（Space or Alt

+中ドラッグ）

ドリー
（Space or Alt

+右ドラッグ）

タンブル
（Space or Alt

+左ドラッグ）

Space + F

選択したオブジェクトに
フォーカス

カメラ表示の切り替え
Scene View 右上の   をクリックし、メニューから作成し
たカメラを選択することで、そのカメラから見た表示に切り替えら
れます。ほかに、新規カメラの作成もできます。

選択（S）

Secure Selection

移動（T）

回転（R）

スケール（E）

Pose

ハンドル（Enter）

ホームポジション

Space + H
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表示の切り替え

Scene View 上でWを押すと、ワイヤーフレーム／
シェーディング表示の切り替えができます。

ペインの切り替え

Scene ViewやNetwork editor、Parameter editorなどの個別に分けられたウィンドウを、「ペイン（Pane）」
と呼びます。各ペインは、機能ごとにタブで分けられています。

本書では、作例中によく
Geometry Spreadsheet
ペインに切り替えます。
Geometry Spreadsheet
は、アトリビュートの詳
細を確認する際に用いる
ペインです。

ワイヤー表示切り替え（W）

U
U

U
U
U
U
U

2

1
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既存のペインを別ペインに切り替える場合は、タブを右クリックし、
メニューから切り替えたいペインを選択します。

ペインに関する主なショートカットキー
Alt＋[ ペインを左右に分割
Alt＋] ペインを上下に分割
Ctrl＋W ペインを閉じる
Ctrl＋B ペインを最大化／元に戻す

ペインTips

「Cook」とは処理のことを指します。パラメータを変更したり、何か操作するたびにCook が行われます。UI
右下のCook controlsで、そのCook のタイミングをコントロールできます。Cook メニューからは、［Auto 
Update（変更のたびにCook）］［On Mouse Up（マウスを離したらCook）］［Manual（Cook ボタンを押したら
Cook）］が選択できます。
シミュレーションボタンは、ON ／ OFFを
切り替えることで、シミュレーションの有
効／無効を切り替えられます。

Cookボタン Cookメニューシミュレーションボタン

Cook controlsTips

右クリック
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1-3 ノード

1-3-1 ノードとは

Houdiniの最も重要な機能である、ノードについて解説していきます。
ノードは様々な機能を持つ箱のようなもので、これはHoudiniの基本
となる部分です。
たとえば、ノードには「箱を作る」「色を着ける」「移動する」などの機能
を持つものがあり、これらを組み合わせてネットワークを構築するこ
とで、多彩なものを作り上げることができます。

ここでは、図のように回転しながら
大きくなっていく箱を作成しながら、
ノードについて学習します。

ノードの作成

Houdiniを起動し、新規のシーンファイルから作業を始めます。画
面右下のNetwork editorにカーソルを合わせてTabを押すと、「TAB 
Menu」と呼ばれるノードのリストが表示されます。ノードは基本的
に、このTAB Menuから作成します。
TAB Menuを表示した状態で「b」と入力すると、bで始まる名前のノー
ドが候補として上がります。この中から［Box］をクリックしましょう。

Network editorの好きな場所に、
ノードを配置してください。
「box1」という名前のノードが作
成され、Scene Viewには箱が作
成されます。

ネットワーク

ノード

1

2

ノ
ー
ド

3

1


