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Copyright Notice 
 

© 2008 Autodesk, Inc. All rights reserved. Except as otherwise permitted by Autodesk, Inc., this publication, or parts thereof, may not be reproduced in any form, by 
any method, for any purpose.Certain materials included in this publication are reprinted with the permission of the copyright holder.Portions relating to Graph 
Layout Toolkit © Copyright 1992‐2003 Tom Sawyer Software, Berkeley, California. All rights reserved. Portions relating to TIFF © Copyright 1988‐1997 Sam Leffler. 
© Copyright 1991‐1997 Silicon Graphics, Inc. All rights reserved. Permissions to use, copy, modify, distribute, and sell this software and its documentation for any 
purpose is hereby granted without fee, provided that (i) the above copyright notices and this permission notice appear in all copies of the software and related 
documentation, and (ii) the names of Sam Leffler and Silicon Graphics may not be used in any advertising or publicity relating to the software without the specific, 
prior written permission of Sam Leffler and Silicon Graphics. THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS‐IS" AND WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND, EXPRESS, IMPLIED OR 
OTHERWISE, INCLUDING WITHOUT LIMITATION, ANY WARRANTY OF MERCHANTABILITY OR FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. IN NO EVENT SHALL SAM 
LEFFLER OR SILICON GRAPHICS BE LIABLE FOR ANY SPECIAL, INCIDENTIAL, INDIRECT OR CONSEQUENTIAL DAMAGES OF ANY KIND, OR ANY DAMAGES WHATSOEVER 
RESULTING FROM LOSS OF USE, DATA OR PROFITS, WHETHER OR NOT ADVISED OF THE POSSIBILITY OF DAMAGE, AND ON ANY THEORY OF LIABIBITLY, ARISING OUT 
OF OR IN CONNECTION WITH THE USE OR PERFORMANCE OF THIS SOFTWARE. Portions relating to OpenEXR v 1.2.2 Copyright © 2002, Industrial Light & Magic, a 
division of Lucas Digital Ltd. LLC All rights reserved. Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are permitted provided that the 
following conditions are met: Redistributions of source code must retain the above copyright notice, this list of conditions and the following disclaimer. 
Redistributions in binary form must reproduce the above copyright notice, this list of conditions and the following disclaimer in the documentation and/or other 
materials provided with the distribution. Neither the name of Industrial Light & Magic nor the names of its contributors may be used to endorse or promote 
products derived from this software without specific prior written permission. THIS SOFTWARE IS PROVIDED BY THE COPYRIGHT HOLDERS AND CONTRIBUTORS "AS 
IS" AND ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A 
PARTICULAR PURPOSE ARE DISCLAIMED. IN NO EVENT SHALL THE COPYRIGHT OWNER OR CONTRIBUTORS BE LIABLE FOR ANY DIRECT, INDIRECT, INCIDENTAL, 
SPECIAL, EXEMPLARY, OR CONSEQUENTIAL DAMAGES (INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, PROCUREMENT OF SUBSTITUTE GOODS OR SERVICES; LOSS OF USE, 
DATA, OR PROFITS; OR BUSINESS INTERRUPTION) HOWEVER CAUSED AND ON ANY THEORY OF LIABILITY, WHETHER IN CONTRACT, STRICT LIABILITY, OR TORT 
(INCLUDING NEGLIGENCE OR OTHERWISE) ARISING IN ANY WAY OUT OF THE USE OF THIS SOFTWARE, EVEN IF ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE. 
Portions relating to JPEG © Copyright 1991‐1998 Thomas G. Lane. All rights reserved. This software is based in part on the work of the Independent JPEG Group. 
Portions relating to GCC are Copyright © 2008 Free Software Foundation, Inc. Portions relating to Animation Repurposing Technology, Copyright 1999‐2003 House 
of Moves Motion Capture Studios, LLC. Portions relating to Expat XML Copyright © 1998, 1999, 2000 Thai Open Source Software Center Ltd. and Clarke Cooper. 
Copyright © 2001, 2002 Expat maintainers. THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT 
LIMITED TO THE WARRANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE AND NONINFRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR 
COPYRIGHT HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY, WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING FROM, 
OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USE OR OTHER DEALINGS IN THE SOFTWARE. Portions relating to XHTML Copyright © 1998, 1999, 2000 
Thai Open Source Software Center Ltd. Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of this software and associated documentation 
files (the "Software"), to deal in the Software without restriction, including without limitation the rights to use, copy, modify, merge, publish, distribute, sublicense, 
and/or sell copies of the Software, and to permit persons to whom the Software is furnished to do so, subject to the following conditions: The above copyright 
notice and this permission notice shall be included in all copies or substantial portions of the Software. THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY 
OF ANY KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE WARRANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE AND 
NONINFRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR COPYRIGHT HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY, WHETHER IN AN 
ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING FROM, OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USE OR OTHER DEALINGS IN THE 
SOFTWARE. Portions relating to OpenVRML are Copyright © 2008 Free Software Foundation, Inc. Portions relating to pysqlite Copyright © 2005‐2007 Gerhard 
Häring, gh@ghaering.de. Portions relating to Flex 2.5.4 are developed by the University of California, Berkeley and its contributors. Portions relating to Doc ++ are 
copyright © 1996 Roland Wunderling, Malte Zoeckler copyright © 1999‐2001 Dragos Acostachioaie. Portions relating to the implementation of the Edge Detection 
and Image Segmentation (EDISON) System are provided "AS IS". More information may be found at http://www.caip.rutgers.edu/riul/research/code.html. Portions 
of the subdivision surface implementation technology are protected by U.S. patents 6,037,949, 6,222,553, 6,300,960, and 6,489,960 and used under license from 
Pixar. Portions Copyrighted mental images GmbH 1989‐2007. Portions relating to Python 2.3.3 Copyright © 2001, 2002, 2003 Python Software Foundation; All 
Rights Reserved. Portions relating to Imconvert Copyright 1999‐2007 ImageMagick Studio LLC, a non‐profit organization dedicated to making software imaging 
solutions freely available. The following are registered trademarks or trademarks of Autodesk, Inc., in the USA and other countries: 3DEC (design/logo), 3December, 
3December.com, 3ds Max, ADI, Alias, Alias (swirl design/logo), AliasStudio, Alias|Wavefront (design/logo), ATC, AUGI, AutoCAD, AutoCAD Learning Assistance, 
AutoCAD LT, AutoCAD Simulator, AutoCAD SQL Extension, AutoCAD SQL Interface, Autodesk, Autodesk Envision, Autodesk Insight, Autodesk Intent, Autodesk 
Inventor, Autodesk Map, Autodesk MapGuide, Autodesk Streamline, AutoLISP, AutoSnap, AutoSketch, AutoTrack, Backdraft, Built with ObjectARX (logo), Burn, 
Buzzsaw, CAiCE, Can You Imagine, Character Studio, Cinestream, Civil 3D, Cleaner, Cleaner Central, ClearScale, Colour Warper, Combustion, Communication 
Specification, Constructware, Content Explorer, Create>what's>Next> (design/logo), Dancing Baby (image), DesignCenter, Design Doctor, Designer's Toolkit, 
DesignKids, DesignProf, DesignServer, DesignStudio, Design|Studio (design/logo), Design Web Format, DWF, DWG, DWG (logo), DWG TrueConvert, DWG TrueView, 
DXF, Ecotect, Exposure, Extending the Design Team, FBX, Filmbox, FMDesktop, Freewheel, GDX Driver, Gmax, Green Building Studio, Heads‐up Design, Heidi, 
HumanIK, IDEA Server, i‐drop, ImageModeler, iMOUT, Incinerator, Inventor, Inventor LT, Kaydara, Kaydara (design/logo), Kynapse, Kynogon, LocationLogic, Lustre, 
Matchmover, Maya, Mechanical Desktop, MotionBuilder, Movimento, Mudbox, NavisWorks, ObjectARX, ObjectDBX, Open Reality, Opticore, Opticore Opus, 
PolarSnap, PortfolioWall, Powered with Autodesk Technology, Productstream, ProjectPoint, ProMaterials, Reactor, RealDWG, Real‐time Roto, REALVIZ, Recognize, 
Render Queue, Retimer,Reveal, Revit, Showcase, ShowMotion, SketchBook, SteeringWheels, Stitcher, StudioTools, Topobase, Toxik, ViewCube, Visual, Visual 
Construction, Visual Drainage, Visual Landscape, Visual Survey, Visual Toolbox, Visual LISP, Voice Reality, Volo, Vtour, Wiretap, and WiretapCentral. The following 
are registered trademarks or trademarks of Autodesk Canada Co. in the USA and/or Canada and other countries: Backburner, Discreet, Fire, Flame, Flint, Frost, 
Inferno, Multi‐Master Editing, River, Smoke, Sparks, Stone, and Wire. mental ray is a registered trademark of mental images GmbH licensed for use by Autodesk, 
Inc. Adobe, Illustrator and Photoshop are either registered trademarks or trademarks of Adobe Systems Incorporated in the United States and/or other countries. 
The Ravix logo is a trademark of Electric Rain, Inc. "Python" and the Python logo are trademarks or registered trademarks of the Python Software Foundation. All 
other brand names, product names or trademarks belong to their respective holders. 

Disclaimer 

THIS PUBLICATION AND THE INFORMATION CONTAINED HEREIN IS MADE AVAILABLE BY AUTODESK, INC. "AS IS." AUTODESK, INC. DISCLAIMS ALL WARRANTIES, 
EITHER EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO ANY IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY OR FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE 
REGARDING THESE MATERIALS. 
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Overview 
FBX Assets is a framework that allows you to create, edit, and manage asset templates. An asset 
template defines the interface of an asset. In other words, it specifies the properties an asset must have 
in order to comply with a specific asset type. 

Asset templates are built in XML files called template files. This document describes the XML template 
file format. 

Goals 
The following goals served as guidelines throughout the design of the FBX Assets framework, its API, 
and its file format: 

• Human Readability: A user should be able to understand and modify the content of a template 
file. 

• Versioning: A single template file must be able to describe multiple versions of the same 
template, ideally the whole template history. Versioning is not described in the current version 
of this document. 

• Multiple Inheritance: A template can inherit properties from one or more other templates. 

• Type Definition: New types can be defined using a set of built‐in types. These new types can be 
simple types, enumerations, templates, or arrays of any of these. 

• Localization: Text that is used to label or describe elements in the file must be localizable in any 
language. All localized versions of a label or description must be stored in the template file. The 
format must allow encoding of a mix of single‐byte and multi‐byte characters. 

• Packaging: Template files must belong to a package, allowing template authors to group 
multiple template files together. Packages may be unnamed if reserved for internal use, but 
they must be named if published. 

• Namespaces: Type names must be namespaced using the package name, in order to prevent 
name collisions across package boundaries. Type names must be unique within a package. 

• Referencing: A template must be able to reference types and templates defined in other 
template files. 

• Locking: Templates must allow locking assets in part or in whole in order to limit the changes a 
user is allowed to perform. 

• Views: Different users may want to view a given template differently depending on their 
workflow. 
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File Locations 
When resolving types, the FBX Assets runtime looks for template files using their package names and the 
active search paths. The following section provides an overview of these concepts. 

Search Paths 
A search path is a file directory the FBX Assets runtime looks for files when attempting to resolve a type 
name. The FBX Assets framework maintains a list of active search paths at all times. For example: 

c:\myproject\templates 
\\server\templates 

 

The FBX Assets runtime parses all search paths in the order they were added to the configuration. For 
example, when looking for a template named Vehicle, the FBX Assets runtime first attempts to open a 
file named c:\myproject\templates\Vehicle.template. If this file doesn’t exist, it then attempts to open 
\\server\templates\MyTemplate.Vehicle, and so on. The search stops as soon as the desired template is 
found. 

The search path list can be updated during a session. The FBX Assets runtime does not unload all 
previously loaded template files when the corresponding search path is removed from the list. 

Packages 
Each template file belongs to a package, whether explicitly or implicitly. Package names have two 
distinct purposes: 

• Package names act as namespaces and prevent type name conflicts across package boundaries. 
Using a unique package name guaranties that all types within it will have a unique name in the 
current FBX Assets runtime. 

• Packages facilitate template distribution, allowing you to group all templates that pertain to a 
given project under a single directory structure. 

The package name is specified in the templates XML element: 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Vehicle”/> 
</templates> 

 

If no package name is specified, an empty package name is assumed. All types have their names prefixed 
with the package name in order to form a unique name. In the example above, the full name of the 
template is com.mystudio.mygame.Vehicle. 

The package name determines the physical location of the template file relative to the search path. 
When attempting to resolve a template named com.mystudio.mygame.Vehicle, the FBX Assets runtime 
looks for subdirectories whose names correspond to the package names under all active search paths. 
Using the search path above, the FBX Assets runtime first attempts to open a file named 
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c:\myproject\templates\com\mystudio\mygame\Vehicle.template. If this file doesn’t exist, it attempts 
to open \\server\templates\com\mystudio\mygame\Vehicle.template, and so on. The search stops 
when the desired template is found. 

Although not a requirement, it is preferable to define one template per template file whose name 
matches the template name. This allows the FBX Assets runtime to locate and load the template 
automatically using its full name. 

All external types referred to within a template file must either be prefixed with their full package name 
or be located in one of the package names declared at the beginning of the file. One or more using 
declarations can be used to enumerate external package names.  

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <using package=”std”/> 
 <using package=”com.autodesk.hik”/> 
 <template name=”MyTemplate”/> 
</templates> 

 

The FBX Assets runtime automatically loads all files contained in packages referenced by a using 
declaration. If a large number of template files are located in the same directory (meaning they share 
the same package), they are all loaded when the package is referenced by a using declaration.  

The following strategies can help you optimize type referencing, memory footprint, and load time: 

• Regroup all template files that define types other than templates in one small package. This 
package can then be referenced by all other template files without causing the other files to be 
loaded at the same time. 

• When referencing a template, use its full name (com.mystudio.mygame.MyTemplate). This 
allows the FBX Assets runtime to resolve its file location without requiring a using declaration, 
and to load only the necessary file. 

The FBX Assets framework includes a standard package named std that contains basic types useful for 
describing 3D assets. 
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Types 
Types are the basic building blocks used to define asset templates. All types must have unique names 
within their respective package. A valid name consists of one or more characters within the range [a‐
z][A‐Z][0‐9][_]. 

FBX Assets types can be grouped into the following categories: 

• Built‐in types 

• Simple types 

• Custom types 

• Enumerations 

• Arrays 

• Templates 

Built­in Types 
Built‐in types are defined in the core of the FBX Assets framework and are always present. They have no 
package name. The following table provides a complete list of the built‐in types, along with the 
corresponding C++ types: 

FBX Assets Type  C++ Type 
BOOL  bool 
INT8  char 
INT16  short 
INT32  int 
INT64  long long 
UINT8  unsigned char 
UINT16  unsigned short 
UINT32  unsigned int 
UINT64  unsigned long long 
FLOAT  float 
DOUBLE  double 
STRING  char * (UTF‐8 encoding) 
VOID  void 
REFERENCE  N/A (Reference to a node 

in a scene) 
 

Simple Types 
Simple types are types that are based on a built‐in type or on other simple types. Simple types act as 
aliases of their base type and the two are interchangeable. 

For example: 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <using package=”std”/> 
 <type name=”Weight” type=”FLOAT”/> 
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 <type name=”Speed” type=”DOUBLE”/> 
 <type name=”CarVisibility” type=”std.Visibility”/> 
</templates> 

 

In this example, CarVisibility is based on std.Visibility, which is defined in the std package. This reference 
requires the using declaration at the top of the file, which loads all files contained in the std package in 
order to load the declaration of std.Visibility. 

 

Custom types 
When the FBX Assets runtime runs into an undefined type, it simply issues a warning. A custom type is 
defined dynamically at load time as a placeholder for the unknown type until the end of the session. 
Custom types can be saved to the template file without losing information, but they cannot be assigned 
a value or used in any way. 

Due to their short life cycle and other limitations, custom types are only intended to handle special cases 
or error conditions. 

 

Enumerations 
Enumerations are types that contain a list of items. Each item can associate a name with a value. 
Enumerations also limit the range of valid values for a given type. 

The following example shows the days of the week defined by an enumeration type:  

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <enumeration name=”DayOfTheWeek” type=”INT32”> 
  <item name=”Sunday” value=”1”/> 
  <item name=”Monday” value=”2”/> 
  <item name=”Tuesday” value=”3”/> 
  <item name=”Wednesday” value=”4”/> 
  <item name=”Thursday” value=”5”/> 
  <item name=”Friday” value=”6”/> 
  <item name=”Saturday” value=”7”/> 
 </enumeration> 
</templates> 

 

Arrays 
Arrays are types containing a list of elements. All elements contained in an array must share a common 
base type, which is also the type of the array. Arrays can contain elements of any type, including other 
arrays or templates. 

The number of elements in an array is called the dimension and it is specified using the dim attribute. 
Non‐array types have an implied dimension of 1. Dynamic arrays have a dimension of 0. 

This example includes three arrays: 
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<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <using package=”std”/> 
 <type name=”RGB” type=”DOUBLE” dim=3/> 
 <type name=”Windows” type=”Window” dim=4/> 
 <type name=”AnimationClips” type=”std.FCurve” dim=0/> 
</templates> 

 

Templates 
Templates are also types. This implies that they can be used whenever a type can be used, such as when 
defining arrays. 

The following section describes in more detail how to define templates. 

Templates 
A template is a collection of properties. It can also extend other templates, inheriting all their 
properties. 

Attributes 
The main property in a template is called an attribute. An attribute has a name, which must be unique 
within its template, and a type, which must be defined before the attribute declaration. 

When a template is assigned to an asset, attributes should be bound to compatible physical attributes of 
the objects inside the asset. 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Vehicle”> 
  <attribute name=”Color” type=”std.Color”/> 
  <attribute name=”Weight” type=”FLOAT”/> 
 </template> 
</templates> 

 

Inheritance 
A template can extend another template as long as their relationship is non‐cyclical. Parent templates 
are specified using one or more extend declarations. 

This  example shows simple inheritance: 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”GroundVehicle”> 
  <extends template=”Vehicle”/> 
 </template> 
 <template name=”Car”> 
  <extends template=”GroundVehicle”/> 
 </template> 
 <template name=”Motorcycle”> 
  <extends template=”GroundVehicle”/> 
 </template> 
</templates> 
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This example shows multiple inheritance: 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”PublicTransportation”/> 
 <template name=”Bus”> 
  <extends template=”PublicTransportation”/> 
  <extends template=”GroundVehicle”/> 
 </template> 
</templates> 

 

Views 
The FBX Assets framework supports creating multiple views of a given template to allow different users 
to have a different perspective on the same asset. Views are defined outside the template element. 
They can even be stored in separate XML files if you need to separate them from template definitions. 

Views can contain two types of items: view properties and groups. A view property specifies that a given 
property is present in the view by referring to its name. Properties that are not explicitly mentioned in a 
view are not visible when the view is active. 

The following example defines a view called Painter that exposes the Color property only. 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Painter” template=”Vehicle”> 
  <property name=”Color”/> 
 </view> 
</templates> 

 

Groups allow properties to be arranged under a common parent, letting users browse them by category. 
Groups can be nested.  

This example view places the Weight property under a group called PhysicalProperties. 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Physics” template=”Vehicle”> 
  <group name=”PhysicalProperties”> 
   <property name=”Weight”/> 
  </group> 
 </view> 
</templates> 

 

Labels 
Labels let you supply user‐friendly names for FBX Assets objects. They can be attached to templates, 
types, attributes, views, properties, groups, or any object defined in a template file. Labels should not 
exceed a few words and are intended to contain alternate display names for the object. Labels can be 
used to display tooltips when the mouse hovers over a field and for prefixing a control with localized, 
user‐friendly text in a form. 
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Labels are localized, which means that a label only makes sense in the context of its language code. FBX 
Assets objects can have one label per language code. 

The language of a label is specified using a 2‐letter ISO language code, such as en for English or fr for 
French. Optionally, language codes can be suffixed with 2‐letter country codes to specify a regional 
variant, such as en_UK or fr_CA.  

When using a language code to retrieve a label, the FBX Assets runtime first looks for an exact match. If 
no label is found using a language code containing a country code, the FBX Assets runtime then looks for 
a label that matches the language code without the country code (the international variant). If still no 
label is found, the FBX Assets runtime looks for a label with no language code. If it exists, the label is 
considered the default label and is returned for all languages for which no language code is specified. In 
the event that all these attempts fail, the FBX Assets runtime concludes that the given object has no 
labels for the given language. 

Labels are defined using the label XML element. The language code is specified using the optional 
language attribute. The label text is contained between the opening and closing XML tags, and is 
encoded using UTF‐8. 

The following example template has labels for four language variants: 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Drugstore”> 
  <label language=”en”>Drugstore</label> 
  <label language=”en_UK”>Chemist</label> 
  <label language=”en_CA”>Pharmacy</label> 
  <label language=”fr”>Pharmacie</label> 
 </template> 
</templates> 

 

Descriptions 
Descriptions provide the ability to associate longer, user‐friendly text annotations to FBX Assets objects. 
They can be attached to templates, types, attributes, views, properties, groups, or any object defined in 
a template file. There is no limit to the size of a description. You can use descriptions for example to add 
instructions on how an object should be used, or to provide examples of its usage. 

Descriptions are localized, which means that a description only makes sense in the context of its 
language code. FBX Assets objects can have one description per language code. 

Like labels, the language of a description is specified using a 2‐letter ISO language code, such as en for 
English or fr for French. Optionally, language codes can be suffixed with 2‐letter country codes to specify 
a regional variant, such as en_UK or fr_CA.  

When using a language code to retrieve a description, the FBX Assets runtime first looks for an exact 
match. If no description is found using a language code containing a country code, the FBX Assets 
runtime looks for a description that matches the language code without the country code (the 
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international variant). If still no description is found, the FBX Assets runtime looks for a description with 
no language code. If it exists, the description is considered the default and is returned for all languages 
for which no language code is specified. If all these attempt have fail, the FBX Assets runtime concludes 
that the given object has no description for the given language. 

Descriptions are defined using the description XML element. The language code is specified using the 
optional language attribute. The description text is contained between the opening and closing XML 
tags, and is encoded using UTF‐8. 
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The following example shows a view that has descriptions for two of its items in two languages: 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Physics” template=”Vehicle”> 
  <group name=”PhysicalProperties”> 
   <description language=”en”>This group contains physical properties.</label> 
   <description language=”fr”>Ce groupe contient les propriétés physiques.</label> 
   <property name=”Weight”> 
    <description language=”en”>The object weight in kg.</label> 
    <description language=”fr”>Le poids de l’objet en kg.</label> 
   </property> 
  </group> 
 </view> 
</templates> 

NOTE: In the example above, the UTF‐8 encoding has been omitted for clarity. 

Comments 
Comments can be attached to any FBX Assets object. These comments are intended for the template 
author and should not be visible to the template user. 

XML comments contained in a template file are attached to the XML element that follows them. The 
FBX Assets runtime reads the comments when loading the file and restores them when saving the file. 

In the following example, the comment is attached to the Drugstore template element. 

<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <!-- TODO: Add translations for Italian and Spanish --> 
 <template name=”Drugstore”> 
  <label language=”en”>Drugstore</label> 
  <label language=”fr”>Pharmacie</label> 
 </template> 
</templates> 
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Reference 

attribute 
Use the attribute element to define a template property that describes an attribute. Attributes must 
have a name and a type. In specific cases, they can also override the type dimension. 

 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the attribute. This name is case 
sensitive and must be unique within the 
template. The full attribute name is obtained by 
concatenating the template name, a period, and 
the attribute name. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

type 
 

The name of the type of the attribute. The type 
must have been defined before it can be used 
by an attribute. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

dim 
 

The dimension of the type. Attributes are only 
allowed to override the dimension of dynamic 
arrays, that is, types whose dimension is equal 
to 0. 

Integer greater than 
0. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Vehicle”> 
  <attribute name=”Color” type=”std.Color”/> 
  <attribute name=”Weight” type=”FLOAT”/> 
 </template> 
</templates> 

   

attribute  name template 

label 

description

type 

dim 
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description 
Use the description element to attach long, user‐friendly descriptions to FBX Assets objects. These 
descriptions can be attached to templates, types, attributes, views, properties, groups, or any object 
defined in a template file. 

 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
language 

 
The 2‐letter ISO language code. Optionally, this 
string can be suffixed with an underscore 
followed by a 2‐letter country code to designate 
a language variant. If the language is not 
specified, the description is considered the 
default description. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

TEXT 
 

The description text encoded using UTF‐8. It can 
be of any length and contain any number of 
paragraphs. 

UTF‐8 characters. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Physics” template=”Vehicle”> 
  <group name=”PhysicalProperties”> 
   <description language=”en”>This group contains physical properties.</label> 
   <description language=”fr”>Ce groupe contient les propriétés physiques.</label> 
   <property name=”Weight”> 
    <description language=”en”>The object weight in kg.</label> 
    <description language=”fr”>Le poids de l’objet en kg.</label> 
   </property> 
  </group> 
 </view> 
</templates> 

   

description language

template 

view 

attribute 

group 

property 

type 
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enum 
Use the enum element to define a new enumeration. Enumerations are types that contain a list of items. 
Each item lets you associate a name with a value. 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the enumeration. This name is case 
sensitive and must be unique within the 
package. The full enumeration name is obtained 
by concatenating the package name, a period, 
and the name of the enumeration. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

type 
 

The type the enumeration is based on. The base 
type can be in the same package or in another 
package. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <enumeration name=”DayOfTheWeek” type=”INT32”> 
  <item name=”Sunday” value=”1”/> 
  <item name=”Monday” value=”2”/> 
  <item name=”Tuesday” value=”3”/> 
  <item name=”Wednesday” value=”4”/> 
  <item name=”Thursday” value=”5”/> 
  <item name=”Friday” value=”6”/> 
  <item name=”Saturday” value=”7”/> 
 </enumeration> 
</templates> 

   

enum  name templates 

label 

description

type 
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extends 
Use the extends element to specify which template a given template inherits from. Templates can 
extend one or more templates. In the absence of any extends declaration, templates implicitly inherit 
from Object. 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
template 

 
The name of the template to inherit from. The 
parent template must be defined before it can 
be used by another template. The parent 
template can belong to the same package or to 
another package. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=” GroundVehicle”/> 
 <template name=”Car”> 
  <extends template=”GroundVehicle”/> 
 </template> 
</templates> 

   

extends  templatetemplate 
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group 
Use the group element to define a view group. View groups can contain view properties or other groups. 

 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the group. This name is case 
sensitive and must be unique within the 
package. The full template name is obtained by 
concatenating the package name, a period, and 
the group name. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Painter” template=”Vehicle”> 
  <group name=”Appearance”> 
   <property name=”Color”/> 
  </group> 
 </view> 
</templates> 

 

   

group 

property 

name 

group 

view 

label 

description
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item 
Use the item element to define a new item within an enumeration. Enumeration items must have a 
name and a value. 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the enumeration item. This name 
is case sensitive and must be unique within the 
enumeration. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

value 
 

The value of the enumeration item. The value 
must be compatible with the enumeration type. 

Depends on the 
enumeration type. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <enumeration name=”DayOfTheWeek” type=”INT32”> 
  <item name=”Sunday” value=”1”/> 
  <item name=”Monday” value=”2”/> 
  <item name=”Tuesday” value=”3”/> 
  <item name=”Wednesday” value=”4”/> 
  <item name=”Thursday” value=”5”/> 
  <item name=”Friday” value=”6”/> 
  <item name=”Saturday” value=”7”/> 
 </enumeration> 
</templates> 

   

item  name enum 

label 

description

value 
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label 
Use the label element to give FBX Assets objects a user‐friendly name. These labels can be attached to 
templates, types, attributes, views, properties, groups, or any object defined in a template file. 

 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
language 

 
The 2‐letter ISO language code. Optionally, this 
string can be suffixed with an underscore 
followed by a 2‐letter country code to designate 
a language variant. If the language is not 
specified, the label is considered the default 
label. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

TEXT 
 

The label text is encoded using UTF‐8. It should 
not exceed a few words and cannot contain any 
paragraph marks. 

UTF‐8 characters. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Drugstore”> 
  <label language=”en”>Drugstore</label> 
  <label language=”en_UK”>Chemist</label> 
  <label language=”en_CA”>Pharmacy</label> 
  <label language=”fr”>Pharmacie</label> 
 </template> 
</templates> 

   

label  language

template 

view 

attribute 

group 

property 

type 
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property 
Use the property element to define a view property. A view property must refer to an already‐defined 
property within the template the view is based on. 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the property. This name is case 
sensitive and must exist in the template 
referenced by the view. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Painter” template=”Vehicle”> 
  <property name=”Color”/> 
 </view> 
</templates> 

   

property  name view 

label 

description

group 
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template 
Use the template element to define a new template. A template is a complex type that is composed of 
one or more properties. 

 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the template. Template names are 
case sensitive and must be unique within their 
package. The full template name is obtained by 
concatenating the package name, a period, and 
the template name. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Car”> 
  <extends template=”GroundVehicle”/> 
  <attribute name=”Hood” type=”com.example.CarPart”/> 
 </template> 
</templates> 

 

   

template 

extends 

name 

attribute

templates 

label 

description
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templates 
The templates element is the root of the template file. It contains all type, template, and view 
definitions. 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
package 

 
The name of the package where this template 
file is located. When not specified, the package 
name is empty. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <template name=”Vehicle”> 
 </template> 
</templates> 

 

   

templates

template 

package 

type 

view 
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type 
Use the type element to define a new type. A type must have a base type and can also have a 
dimension. 

 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the type. This name is case 
sensitive and must be unique within the 
package. The full type name is obtained by 
concatenating the package name, a period, and 
the name of the type. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

type 
 

The type the new type is based on. The base 
type can belong to the same package or to 
another package. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

dim 
 

The dimension of the type. By default, a type 
has a dimension of 1. A value above 1 defines a 
static array of the corresponding size. A value of 
0 defines a dynamic array whose size is 
determined at instantiation time. 

An integer greater 
than or equal to 
zero. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <using package=”std”/> 
 <type name=”RGB” type=”DOUBLE” dim=3/> 
 <type name=”Windows” type=”Window” dim=4/> 
 <type name=”AnimationClips” type=”std.FCurve” dim=0/> 
</templates> 

 

   

type  name templates 

label 

description

type 

dim 
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using 
Use the using element to include all template files contained in a given package. 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
package 

 
The name of the package to include. This name 
is case sensitive and can contain periods if sub‐
packages are specified. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <using package=”std.node”/> 
</templates> 

 

   

using  package templates 
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view 
Views allow different users to have a different perspective on the same asset. A template can have 
multiple views. 

 

 

 

 

 

Attributes 
Attribute  Required  Description  Values 
name 

 
The name of the view. This name is case 
sensitive and must be unique within the 
template. 

String containing 
alphanumeric 
characters only. 

template 
 

The name of the template the view is based on. 
The template definition must precede the view 
definition. 

String containing 
alphanumeric 
characters or 
periods. 

 

Example 
<templates package=”com.mystudio.mygame”> 
 <view name=”Physics” template=”Vehicle”> 
  <group name=”PhysicalProperties”> 
   <property name=”Weight”/> 
  </group> 
  <property name=”Color”/> 
 </view> 
</templates> 

 

 

 

view 

group 

name 

property

templates 

template


