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PhysX vs APEX 

PhysX 提供了基本的物理模拟技术 

刚体 

铰链 / 布娃娃系统 

力场 

布料模拟（可以硬件加速） 

粒子/流体模拟    （可以硬件加速） 

APEX 提供了工具和API用来实现更加高级的物理效果 

 

https://developer.nvidia.com/gameworks


gameworks.nvidia.com 

什么是APEX ?  

APEX 是“自适应性的动态模拟框架” 
自适应性: 内容可以自适应不同的硬件平台 

动态模拟: 创建游戏内容都是动态，可交互的 

框架:  一个结构化的环境 

 

APEX 由两个重要部分组成: 

制作工具: 

直接面向美术的物理制作工具 

3D工具(Max/Maya) 插件 或 单独的制作工具 或 游戏引擎插件 

运行库: 

模块化的SDK： 易于引擎集成 

底层使用PhysX SDK来模拟 
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APEX 架构 
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APEX 内核 
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使用APEX的游戏大作 

and more games in development … 
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 QQSM 全球使命 

Age of Wushu 九阴真经 QQ Dance 2 QQ炫舞2 

Kung Fu Hero 功夫英雄 Duke of Mount deer 鹿鼎记 

Extreme Fire 终极火力 JX3 online 剑侠情缘3 Passion Leads Army 光荣使命 

期待您的游戏! 

使用PhysX/APEX的国产网游大作 
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APEX 规划图 

APEX 1.1 – 2012年3月 

APEX 衣料 

多角色模拟性能提升 

创建角色时可以（三维）统一拉伸 

支持材质重载 

APEX 可破碎体 

GPU 刚体模拟 

改进了制作时凸包的精度 

支持了基于碎块大小的LOD 

 

制作工具流程的改进 
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APEX 规划图 

APEX 1.2 – 2012年六月 

APEX 衣料 

引入新的结算器改进衣料的行为和性能 

本地空间模拟 

改进渲染相关的数据用以提升性能 

APEX 可破坏体 

可破坏体状态保存 

Voronoi 图方式切割 

单个碎片可应用不同切割设定来切割 

内部性能提升 

APEX 湍流 

大规模可交互式粒子的模拟 

制作工具流程的改进 

https://developer.nvidia.com/gameworks


gameworks.nvidia.com 

APEX 规划图 

APEX 1.3 – 和PhysX同步（晚一个月） 

APEX SDK 

APEX 湍流/衣料(对没有用PhysX的游戏支持) 

实时切割（无需美术预先切割制作） 

安卓平台上性能提升 

渲染缓存数据访问效率提高 

同一个可破碎体模型的多级LOD支持 

APEX 制作工具 

PhysXLab 

– 基于UV的切割 

– 支持多层级的Voronoi切割 

DCC工具插件 

– 支持可破碎体 

湍流的制作工具 
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APEX 湍流 

APEX 1.2的新特性 

基于欧拉流体动力学的大规模实时粒子模拟系统 

此特性对以下效果非常适合: 

死亡时的特效（灰飞烟灭的效果） 

魔法特效 

烟雾效果 

武器特效 
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APEX 湍流 
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APEX 湍流 – 有扰动的烟雾 
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APEX 可破碎体 

完全或者部分可破碎环境 

带预览功能的PhysXLab制作工具  

支持 Slicing, Cutout 和 Voronoi 三种切割模式 

切割平面可以带扰动 

分层级的破碎 

LOD 

自适应性  
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切割模式 

Slicing  

APEX 1.0 以上支持，下一个讲座会具体讲到 

Cut-out  

APEX 1.0 以上支持,下一个讲座会具体讲到 

Voronoi 

APEX 1.2以上支持 
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PhysXLab – 什么是Slicing平面? 
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PhysXLab – 什么是Slicing平面? 
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PhysX Lab – 什么是碎块? 
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PhysX Lab – 什么是碎块? 
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Voronoi切割的原理 
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PhysXLab – Voronoi方式切割 
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APEX 可破坏体 
 游戏中使用预先切割素材的可破坏体的演示实例 
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APEX 1.2可破碎体新特性 – 回放 
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APEX 1.2 可破碎体新特性--Tessellation 
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APEX 衣料 

模拟衣料和蒙皮衣料的融合 

3D工具（Max/Maya)插件，可以预览 

LOD 

物理模拟以及图形 

动画融合 

衣料的限制 
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APEX 衣料 

APEX衣料为人物身上的衣料制作提供了额外的特性和工具 

主要特性   

Max Distance定义了布料模拟时离开动画蒙皮点的最大距离 

制作工具让用户能用笔刷选取衣料的点，用以更好的控制模拟效果 

通过悬挂，我们可以制作“厚的布料” 

衣料模块也可以用来做环境布料效果比如地上的报纸，但是不能实
现撕裂的效果。 
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APEX 衣料 3D工具(Max/Maya)插件 
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APEX 衣料 – MaxDistanceAnimNotify 
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APEX 衣料 – 图形 LoD 

由游戏引擎来控制 

不同的网格密度G 

图形网格 

物理网格 

无缝切换 

位置和速度信息随之传递 

自适应性: 

一套模型多个平台使用 
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APEX 衣料 – 物理 LoD 

模拟资源有限 

减少MaxDistances  

运动半径小的点直接停止模拟 

减少模拟的点数 
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APEX 衣料模块的改进(APEX 1.2) 

支持的结算器 

新加入的结算器(PhysX 3.3) 

PhysX 2.8.4 结算器 

本地空间模拟 

Full Inertia No Inertia 
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APEX 1.2 – 新加入的结算器 

碰撞解算的改善 

不对称胶囊体作为碰撞体 

虚拟粒子 

更好的解算结果 

布料的拉伸解算 

布料弯曲的解算 

可变时长步进 

更好的性能 

无论CPU、主机还是GPU上 

> 2x 

蒙皮和渲染的效率也提高了  
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APEX 1.2 – 新加入的结算器3D工具插件 菜单 
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常见的问题 

可变时长的步进 

Apex 1.0时是一个问题 

Apex 1.1 and 1.2有所改善 

性能优化 

解算循环次数过多 

网格精度太高 

自碰撞 

需要调整的动画 

行动中突然的起跳 

现实物理中不能达到的动作 

拧成一团的动画(两腿之间穿透, 等等.) 
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人物身上的衣料实例 
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APEX 衣料 vs PhysX 布料 

PhysX 布料 (2.8.4) 

环境布料效果 

支持撕裂 

人物身上的衣料不是原生态支持 

 APEX 衣料 

专为人物衣料设计 

环境布料效果也能支持(PhysX 2.8.4) 

目前不支持撕裂 

3ds MAX / Maya 制作  

支持APEX LoD 
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即将推出的新特性 
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APEX 教程 
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Nvidia DevZone上的APEX教程 
- APEX 衣料 (3ds Max / Maya) 

- 布局和界面 

- 舞动的旗子 

- 披风(低) 

- 风衣(中) 

- 运动裤(高) 

- 导出到UE3 

- … 

 

- APEX 可破碎体 
- PhysXLab: Slice 切割 

- PhysXLab: Cut-Out 切割 

- PhysXLab: Jersey 路障 

- UDK: 破碎材质 

- PhysXLab: 木头材质的切割 

- UDK: 创建连接的结构 

- UDK: 冲量破坏 

- PhysXLab: 用破碎图制作全破碎 

-  PhysXLab: 导入多个FBX制作破碎 

- … 
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APEX/PhysX – 注册用户活动(RDP) 
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APEX/PhysX 信息 

 • APEX SDK 和工具 

• APEX/PhysX 注册用户活动 

• http://developer.nvidia.com/object/apex.html  

 

• APEX 教程 

• http://developer.nvidia.com/apex-physx-tutorials  

 

• UE3里的APEX 

• http://udn.epicgames.com/Three/APEXOverview.html 

 

• 感谢 http://physxinfo.com 提供游戏视频 
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问答? 
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