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新機能

新機能の概要

更新されたインタフェース

MotionBuilder のインタフェースは、新しいカラースキームと機能により強化さ
れました。

これらの強化点には、次のようなものがあります。

ダークルック

他の Autodesk アプリケーションと一貫性を保つため、MotionBuilder ではダー
クルック UI を採用しました。

1
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ドラッグアンドドロップの対話性

UI 要素のドット状の縁をドラッグアンドドロップすることにより、それらの要
素を UI のさまざまな部分の周囲にドッキングまたはドッキング解除できます。

■ インターフェイスを再配置する

シングルステップの相互運用性

MotionBuilder から Maya または 3ds Max に新しいシーンデータまたは現在開
いているシーンのアップデートを送ることができます。これらの新しいオプショ

ンには、[File]メニューからアクセスできます。

■ Autodesk アプリケーションにオブジェクトを送信する

■ Maya に送信する

■ Maya にコントロールリグを送信する

■ 3ds Max に送信する

アニメーションの新機能

[FCurves]ウィンドウの改善点

新しい[FCurves]ウィンドウが MotionBuilder に
追加され、他の Autodesk アプリケーションと
の一貫性が増しました。[FCurves]ウィンドウの
改善点は次のとおりです。

マルチポイント編集

マルチポイント編集は、MotionBuilder の旧リ
リースで使用することができました。今回、こ

の機能が視覚的に強化され、他の Autodesk ア
プリケーションとの一貫性が増しています。

■ FCurvesウィンドウでキーをスケーリングする

■ ファンクションカーブを編集する
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選択したカーブの選択表示

作業対象のカーブだけを表示することにより、

[FCurves]ウィンドウの焦点を迅速に絞ります。
新しい[Isolate curve]オプションを使用すると、
選択したチャンネルのみのカーブを簡単に表示

できます。

■ FCurvesコンテキストメニュー

■ [FCurves]ツールバー

Auto接線タイプ

この新しい接線タイプは、[Bezier-Auto]オプショ
ンと[Bezier-Clamp]オプションに取って代わる
ものです。[FCurves]ウィンドウでキーフレーム
を移動すると、Auto 接線が自動的に自己調整す
るため、最大値や最小値に振れることなく滑ら

かに移行することができます。Auto 接線を使用
すると、スパイクが作成されないように接線が

自然に調整されるので、アニメータはアニメー

ションのラフを描く際の貴重な時間を節約する

ことができます。

Auto 接線タイプは他の複数の Autodesk アプリ
ケーションに共通であり、新しいキーのデフォ

ルトの接線タイプです。

■ Auto補間

■ [Tangent]オプション

簡略化されたツールバーオプション

FCurves コンテキストメニューに[Classic Mode]
オプションが含まれるようになり、クラシック、

フルツールバー、およびより小さいオプション

セットを表示する簡略化されたツールバーの間

で[FCurves]ウィンドウを切り替えます。[Classic
Mode]のスイッチをオフにすると、スイートの
一部として MotionBuilder を主に使用するアニ
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メータは、より合理化された表示のカーブ編集

ツールを利用できます。

■ [FCurves]ツールバー

■ FCurvesコンテキストメニュー

補間

次の表では、補間用語に関する更新内容を示します。

置換対象更新された用語

Bezier-Autoおよび Bezier-ClampAuto

Bezier-UserFixed

ConstantStepped

Constant StandardStepped Step

Constant NextStepped Step Next

各補間タイプの詳しい説明については、「補間」を参照してください。

頂点のアニメーション/ポイントキャッシュを記録および保存する

MotionBuilder では、モデル上のポイントキャッシュデータを記録し、再生で
きるようになりました。ポイントキャッシュを使用して、アニメーションが集

中しているシーンでのパフォーマンスを向上させ、複雑なコンストレイントまた

は物理セットアップに基づくアニメーションを他のアプリケーションに転送でき

ます。モデル設定のオプションにより記録が可能になります。

注: ポイントキャッシュは FBX ファイル形式でサポートされています。

■ ポイントキャッシュのサポート

■ モデル設定
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Physxポイントキャッシュ記録

Physx ポイントキャッシュ記録は Softbody と Cloth 専用であり、Fluid をサ
ポートしていません。

■ PhysX Physical Property アセットを追加する

NURBSカーブのサポート

MotionBuilder で Maya の NURBS カーブをサポートするようになりました。
NURBS カーブの詳細については、オンラインの Maya ヘルプ
(http://www.autodesk.com/maya-helpdownload-jpn)を参照してください。

アニメーションと物理の同期

新たに物理ソルバプロパティが追加されました。物理の計算がアニメーション

よりも時間がかかるとき、プロパティウィンドウの ForceAnimationSync を有
効にします。

注: このプロパティを有効にすると、物理がライブのときにのみアニメーション
を再生するように制限します。その結果、アニメーションの再生が遅くなること

があります。

■ Physics ソルバ

タイムコードプロパティ

このプロパティは、タイムコード生成デバイスとともに使用して、タイムコード

をアニメーションに関連付けることができます。

■ LTC デバイス

Upベクトルプロパティ

パスコンストレイントには Up ベクトルを設定するオプションが追加されまし
た。このオプションは、プロパティウィンドウで有効にできます。

■ Path コンストレインプロパティ設定

■ Path コンストレイン
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Real Timeフィルタのオペレータ

この Relation コンストレインオペレータは、ライブな入力データをフィルタリ
ングできるローパスフィルタを適用します。Real Time フィルタは、Relation
コンストレインの Object ブラウザの Other セクションにあります。

■ Real Time フィルタ

■ Relation コンストレイン

Displacementオペレータ

この Relation コンストレインオペレータは、[Relations Constraints with
Physics]の使用時にディスプレイのフレームレートに対する依存を除去するため
に追加されました。Displacement は、Relation コンストレインの Object ブラ
ウザの Vector セクションにあります。
■ Displacement

■ Relation コンストレイン

新しい基本機能

レイアウトの更新

MotionBuilder の基本レイアウトタイプが Editing、Scripting、および Preview
の 3 つになりました。

■ レイアウト

カスタムレイアウトの作成

カスタムレイアウトを更新するための新しい処理が MotionBuilder に追加され
ました。

■ レイアウトを作成、更新、名前変更、および削除する

サポートされる画面解像度

各基本レイアウトでは、次の 6 つの画面解像度がサポートされます。
■ 1024 x 768

■ 1440 x 900

■ 1280 x 1024
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■ 1440 x 960

■ 1600 x 1200

■ 1920 x 1200

■ Screen Resolutions

構成ファイルの移動

MotionBuilder 構成ファイルは、Program Files 以外のフォルダ(C:\My
Documents\MB)に書き込まれるようになりました。ユーザー固有であるこの場
所は、Windows Vista および Windows 7 オペレーティングシステムと高い互
換性があります。

注: Windows XP オペレーティングシステムを使用している場合でも、古い構
成フォルダにはアクセスしないことを推奨します。

[Help]プリファレンス

MotionBuilder ヘルプの新しいパブリッシュ方法に対応するために、
MotionBuilder の[Preferences]には新たに[Help Location]オプションが追加さ
れました。

■ [Help]プリファレンス

[Visibility]と[Visibility Inheritance]

親ノードの可視性をすべての子で継承できるようになりました。ユーザがこの既

定値を調整できるように、[Visibility Inheritance]プロパティが新しく追加され
ました。

■ [Viewer]ウィンドウの表示/非表示を切り替える

ライブビデオ入力

MotionBuilder では Web カメラを使用できます。デバイスがシステム上で適切
に設定されていると、MotionBuilder を起動する際に Scene Browser の[Videos]
セクションにそのデバイスが表示されます。ライブビデオの記録を開始するに

は、Web カメラの設定領域にあるオンラインオプションを有効にします。
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頂点のカラーディスプレイ

モデルの頂点のカラーシェーディングが MotionBuilder でサポートされるよう
になりました。[Viewer] > [Display] > [Models Display]メニューで Flat または
Wireframe シェーディングモードに切り替えて、この表示情報にアクセスしま
す。

Character Controlsの新機能
新機能のキャラクタセットアップツール

新しい[Character Controls]ウィンドウと[Characterization Tool]により、キャ
ラクタワークフローが改善されました。

[Character Controls]ウィンドウ

新機能の[Character Controls]ウィンドウは、コン
トロールリグの FK エフェクタおよび IK エフェク
タと相互作用するためのビジュアルインタフェース

を提供します。

[Character Controls]では、作業対象を全身、特定
のボディパーツ、または現在の選択内容のみにする

かどうかに応じて、異なる操作とキーイングモード

を有効にすることができます。[Figure]表示では、
キーイング、リーチ、プルの値に対してキャラクタ

のどの部分がアクティブになるかを示す、継続的な

ビジュアルフィードバックが提供されます。

他にも、コントロールリグエフェクタを即座に固

定/固定解除し、補助エフェクタとピボットを作成
し、コントロールリグとそのリターゲッティング

ソース間でリーチとプルのプロパティを調整するコ

ントロールがあります。

■ Character Controls

■ HIKキャラクタ
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Characterization Tool

新しい[Characterization Tool]は、キャラクタの構
造をマップおよび定義するための、よりビジュアル

化された改善ツールをキャラクタアニメータに提供

します。他の Autodesk アプリケーションと一貫性
を保つように設計され、[Characterization Tool]は、
改善されたエラーレポート機能や直感的なビジュア

ルインタフェースを使用して、キャラクタアニメー

ションパイプラインを強化します。

■ Characterization Tool

■ HIKキャラクタ

新しい[Actor Controls]ウィンドウ

新しい[Actor Controls]ウィンドウはビジュアルイ
ンタフェースが改善され、新しい[Character
Controls]ウィンドウの外観と使用感が反映されてい
ます。

■ [Actor Controls]ウィンドウ

新機能のキャラクタソルバ

MotionBuilder のデフォルトのキャラクタソルバが HIK 4.5 になりました。

■ HumanIK 4.5 リリースの新機能
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Mayaの相互運用性

[Send to]コマンドを使用すると、MotionBuilder と Maya の間でキャラクタ
データを転送できます。これにより、キャラクタを Maya からエクスポートし
て FBX にインポートし、そこから MotionBuilder にインポートする必要がなく
なりました。MotionBuilder の[File]メニューに[Send to Maya]コマンドを表示
するには、コンピュータに最新バージョンの Maya をインストールしておく必
要があります。

■ Maya に送信する

■ Maya にコントロールリグを送信する

■ Autodesk アプリケーションにオブジェクトを送信する

3ds Maxの相互運用性

[Send to]コマンドを使用して、MotionBuilder と 3ds Max の間でキャラクタ
データを転送できます。つまり、二足歩行、スケルトン、またはキャラクタを

3ds Max から MotionBuilder にインポートするためにそれらを FBX にエクス
ポートする必要がありません。MotionBuilder の[File]メニューに[Send to 3ds
Max]コマンドを表示するには、コンピュータに最新バージョンの 3ds Max を
インストールしておく必要があります。

■ 3ds Max に送信する

■ Autodesk アプリケーションにオブジェクトを送信する

ダイナミックベイキング

ダイナミックベイキングにより、新しいシングルステップの相互運用性コマン

ドを使用して、オブジェクトをリモートアプリケーションに送信する前にベイ

クが必要なコンストレインを自動検出します。

■ ダイナミックベイキング

■ 現在のシーンを更新するためにキャラクタデータを選択する

マーカータイプ

マーカーのプロパティリストに新しいタイプが追加されました。マーカーを立

方体、球面、正方形、円、Hard Cross、Light Cross、ボックス、またはボーン
といった任意のマーカータイプとして表示できます。

■ IK エフェクタの外観を変更する

■ FK エフェクタの外観を変更する
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レンダリングの新機能

ステレオカメラ

MotionBuilder でステレオスコープカメラを使用できるようになりました。こ
の機能は、Maya/Flame の既定のステレオカメラリグに基づいています。

■ ステレオカメラ

■ カメラ設定

Frustumカリング

Frustum カリングを使用すると、[Viewer]ウィンドウの境界の外側にあるものは
レンダリングされません。新しい[Profiling Center]ウィンドウで、このオプショ
ンのオン/オフを切り替えることができます。

■ [Profiling Center]ウィンドウ

SDKの新機能
MotionBuilder SDK のヘルプにアクセスする方法とインストール方法の詳細に
ついては、「MotionBuilder SDK のヘルプについて」を参照してください。

新しい機能および公開

ステレオカメラリグ新しいクラスには FBCameraStereo、FBCameraStereotype、
および FBStereoDisplayMode が含まれており、FBVideoGrabOptions が拡張さ
れました。

Web カメラ入力  FBVideoIn クラスが拡張され、この新機能が含まれるように
なりました。使用例は、新しいサンプル Python スクリプト VideoInput.py に
あります。

頂点のカラーディスプレイ 頂点のカラーディスプレイが公開されました。

FBGeometry VertexInit と VertexAdd でパラメータが変更され、FBGeometry
に多くの変更が加えられました。名前に「color」が含まれるオブジェクト
(VertexColorSet など)を探してみてください。この新機能の使用例は、
VertexColor.py にあります。
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ハイブリッドモーションキャプチャデバイス 新しい関数

FBAnimationNode::WriteGlobalData が追加されました。この機能の使用例は、
2 つの新しい C++ サンプルプロジェクト deviceopticalhybrid (デバイス)および
opticalhybriddevicetester (テストデータを出力するサーバ)にあります。

TimeWarp カーブ  TimeWarp カーブが新しいクラス FBTimeWarpManager に
公開されました。新しいサンプル TimeWarp.py には、FBTimeWarpManager
の使用例が示されています。モデルとそのアニメーションを作成し、次に

TimeWarp を作成してアニメーションノードにマージしています。

Python に公開された Optical ツール次の新しいクラスが Python に公開され
ました: FBOpticalGap、FBModelOpticalAdvance、FBOpticalSegment、
FBRigidBody、FBModelMarkerOptical、FBPropertyListMarkerSegment、
FBPropertyListOpticalSegement、FBPropertyListOpticalGap、および
FBModelOpticalAdvanced。

Python のシンプルな数学関数の公開次のシンプルな数学関数が Python に公
開されました: マトリクス、T、R、S からマトリクスへ、マトリクスから T、R、
S へ、ローカル変換とグローバル変換、ベクトル操作、頂点操作、回転ユーティ
リティなど。次のクラスが拡張されました: FBVector2d、FBVector3d、
FBVector4d、FBSVector、FBNormal、FBVertex、FBUV、FBColor、
FBColorAndAlpha、および FBMatrix。機能の使用例は、MathUtilities.py、
Matrix.py、および Vectors.py にあります。

FBTree を使用したチェックボックスの初期状態の設定 FBTreeNode には新しい
Boolean 属性 checked があり、これを使用して FBTree で作成された CheckBox
の状態を設定することができます。

タイムコードプロパティのサポート  FBEvaluateInfo クラスで、関数
GetLocalStart、GetLocalStop、GetSystemStart、および GetSystemStop が、
関数 GetLocalTime および GetSystemTime に置き換えられました。

補助エフェクタの作成補助エフェクタを作成できるようになりました。

FBCharacter クラスには、2 つの新しい関数 CreateAuxiliary および
GetEffectorModel が含まれます。新機能の使用例は、新しい Python スクリプ
ト MatchAuxiliaryEffectors.py にあります。

MergeLayers FBTake クラスに MergeLayers 関数が含まれるようになりました。
新機能の使用例は、新しい Python スクリプト MergeAnimationLayer.py にあ
ります。

ジオメトリキャッシュの記録と再生
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新しいクラス

■ FBPointCacheManager

■ FBDeformer

■ FBDeformerType

■ FBPointCacheFile

新しい関数

■ FBCharacter::GetSkinModelList

■ FBModel::NoFrustumCullingRequire

■ FBModel::NoFrustumCullingRelease

■ FBModel::UseFrustrumCulling

■ FBModel::Deformers

■ FBModel::SkeletonDeformable

■ FBModel::BlendShapeDeformable

■ FBModel::ConstrainDeformable

■ FBModel::PointCacheDeformable

新しいサンプル

■ CharacterPointCache.py には、キャラクタポイントキャッシュのワークフ
ローが示されています。

開発環境の変更点

■ Open Reality (C++) SDK の変更では、プラグインの再コンパイルが必要とな
ります。

■ Qt 4.7。

■ HIK 4.7。

■ 一部のアクセサ関数が変更されました。値を取得または設定するために、関

数ではなくプロパティを使用するようになりました。

■ MB_CONFIG_DIR: MotionBuilder 構成ファイルの既定の場所を上書きする
ためにオプションで設定することができる、新しい環境変数です。

■ 評価、デバイス、レンダリングのプロファイリングを参照できるようになり

ました。シーンのプロファイリング時に、MotionBuilder によって実行され
ているタスク、実行された時間、およびかかった時間を確認することができ
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ます。この機能は、新しいクラス(FBProfileTaskCycle、FBProfileTimeEven、
FBProfiler、および FBProfilerHelper)を介して実装されています。新しい UI
ウィンドウ[Profile Center]によって視覚化されています。

■ 新しい関数 FBBeginChangeAllModels および FBEndChangeAllModels を使
用すると、シーンの更新をコントロールすることができます。パフォーマン

ス改善のために使用することもできます。

■ FBFbxManager は廃止されました。機能は FBApplication に移行されていま
す。

パフォーマンスの新機能

Profiling Center

新しい[Profiling Center]ウィンドウには、シーンのパ
フォーマンスを監視し、パフォーマンスコストが最も高

い箇所を特定するためのツールが含まれています。この

ツールには、Windows メニューからアクセスします。
■ [Profiling Center]ウィンドウ

ファイル管理の新機能

Image Sequence

イメージシーケンスの最初のフレームをインポートし、シーケンスのすべての

フレームを表示および再生できるようになりました。[Image Sequence]オプショ
ンは、[Video settings]ペインにあります。

■ Video 設定

テイクへのオーディオリンク

オーディオファイルを特定のシーンに割り当てると、[Audio Settings]ペインの
新しいオプションが表示されます。

■ Audio Settings
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ドキュメントの変更点

Autodesk.comの MotionBuilderヘルプ

このリリースから、MotionBuilder ヘルプが Autodesk.com の Web サイトに公
開されるようになりました。MotionBuilder 2012 は、既定で Web の場所から
ヘルプを呼び出して、入手できる最新のドキュメントを提供します。Web に直
接公開するというこの転換により、定期的な更新やコンテンツの追加を継続的に

提供することができます。また、この変更によってマシンのローカルにインス

トールされるデータの使用量が相当減るため、MotionBuilder のインストール
とアンインストールをより短時間で行えるようになります。

ローカルコピーを希望する方は、ダウンロード版の 2012 MotionBuilder ヘル
プを入手できます。

■ MotionBuilder ヘルプについて

■ [Help]プリファレンス

MotionBuilder SDK Help

MotionBuilder SDK のヘルプの詳細は、「MotionBuilder SDK のヘルプについ
て」を参照してください。
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