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章: 新規機能と拡張機能

Ruler ツール
Rulerツールは、シーン内の 2 つのオブジェクトまたは要素間の距離を計測して
表示することができる距離計測ツールです。

Rulerツール( )は、Viewerウィンドウの右上に、Camera View Display
ツールバーオプションと一緒に並んでいます。

Rulerツール( )をクリックするか、Ruler キーボードショートカット

[Ctrl]+[Shift]+[R]を使用すると、カーソルが 2D カーソル( )に変わり

ます。

Rulerツール( )をクリックしてシーン内のオブジェクトまたは要素にカー

ソルを合わせると、次の図に示すようにオブジェクトが既定で黄色でハイライト

表示され、オブジェクト名が Viewerウィンドウの右下に表示されます。

1

1



大きなシーンで作業している場合、オブジェクトがハイライト表示されること

で、距離を計測するオブジェクトをシーン内ですばやく見つけて選択することが

できます。

Rulerツール( )をクリックしてシーン内のオブジェクトにカーソルを

合わせ、そのオブジェクトをクリックしたままにすると、カーソルが 2D カーソ

ル( )から 3D カーソル( )に変わり、オブジェクトのサー

フェスにスナップできるようになります。オブジェクトのサーフェスに Ruler を
スナップすると、オブジェクトをスナップしている位置についての視覚的なフィー

ドバックを得ることができます。
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Rulerツール( )をクリックしてシーン内のライトなどの要素にカーソ

ルを合わせ、そのライトをクリックすると、カーソルが 2D カーソル(

)から 3D カーソル( )に変わり、要素の中心にスナップできるように

なります。Ruler をカメラにスナップする場合、他の要素とは異なり、Ruler は
カメラの既定の回転ピボットであるカメラのフィルムバックに自動的にスナッ

プします。

シーン内の 2 つのオブジェクトまたは要素間の距離を計測すると、既定では、
計測された距離は始点と終点に矢印のついた黄色の線で示され、線の上には計測

単位が表示されます。この計測距離が、システムRuler「オブジェクト」です。
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シーンに表示される Ruler「オブジェクト」

距離計測単位は常に現在のカメラビューの方を向きます。これにより、計測さ

れた距離をカメラビューに関係なく確認できます。
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Orthographic Producer Bottomビューの方を向いている計測距離

距離計測単位は、AutoCAD の既定の計測単位に合わせて既定で Architectural
に設定されています。Rulerプリファレンスの各設定を介してRulerの既定の
設定を変更することができます。

「Ruler プリファレンス設定 (7ページ)」を参照してください。

システム Ruler「オブジェクト」は、選択されていると緑色で表示されます。
また Viewerウィンドウでも、次の図に示すように、右下に
__MOBU_SYS_RULER_PATH__と表示してそのオブジェクトが選択されてい
ることを示します。

Ruler ツール | 5



選択されていることが示されている Ruler「オブジェクト」

システムRuler「オブジェクト」はシステムRulerパスです。アセットやモデ
ルオブジェクトではありません。プロパティはありません。したがって、Asset
Browser、Navigator ウィンドウの Scene Browser、および Schematic ビュー
では使用できません。

Rulerツール( )をクリックして、シーン内でのシステム Ruler「オブ
ジェクト」の表示のオン/オフを切り替えることができます。どのシステムRuler
「オブジェクト」がスナップされているかに応じて、Normal、X-Ray、Models
Only、およびModels Display Wireframe表示モードで表示されます。

システム Ruler「オブジェクト」をシーンに保存することはできませんが、シ
ステムRuler「オブジェクト」をDimensionオブジェクトに変換して 2 つの
オブジェクトまたは要素間の計測距離を保存することはできます。

「シーン内の 2 つのオブジェクト間の計測距離を保存する (28ページ)」を参照
してください。
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Rulerツールを使用する場合は、操作を元に戻すことはできません。ただし、
いずれかのオブジェクトまたは要素をドラッグして、2 つのオブジェクトまたは
要素間の距離を更新することはできます。Ruler「オブジェクト」を使用してい
るとき、標準パスの HUD 要素は Viewerウィンドウに表示されません。

Ruler プリファレンス設定

Rulerプリファレンス設定では、既定のRulerの計測単位を変更し、設定を表
示できます。

Rulerプリファレンス設定には、Rulerの表示設定と Rulerの計測単位があ
ります。

注: Dimensionオブジェクトは Ruler「オブジェクト」のプリファレンス設
定を保持します。

Rulerプリファレンスにアクセスするには、次のいずれかを実行します。

■ Viewerウィンドウで、Camera View Display ツールバーオプション(

)の、Rulerツール( )の矢印(コン

テキストメニュー)を左クリックして、コンテキストメニューから

Preferencesを選択します。

Rulerツールのコンテキストメニュー

■ メニューバーから、Settings ➤ Preferencesを選択し、Preferences
ウィンドウで Rulerプリファレンスオプションをクリックします。

Ruler ツール | 7



Rulerプリファレンス

次の表に、Rulerプリファレンスの各設定を示します。

説明Rulerプリファレンス
設定

Colorの設定では、(Viewerウィンドウに表示される)システ
ム Ruler「オブジェクト」、およびハイライト表示したオブ
ジェクトや要素の既定のカラーを変更できます。

Color

End Cap Styleの設定では、システムRuler「オブジェクト」
の始点と終点のスタイルを指定できます。

End Cap Style

End Cap Scaleの設定では、システム Ruler「オブジェク
ト」の始点と終点のサイズを指定できます。値は0.1から10
の範囲で設定できます。

End Cap Scale
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説明Rulerプリファレンス
設定

Font Backgroundの設定では、システムRuler「オブジェク
ト」の計測単位表示のバックグラウンドカラーを変更できま

す。

Font Background

Font Scaleの設定では、システムRuler「オブジェクト」の
計測単位表示のサイズを指定できます。値は 0.1から 10の
範囲で設定できます。

Font Scale

Rulerの計測単位オプションにはArchitectural (フィートおよびインチ)、mi
(マイル)、cm (センチメートル)、m (メートル)、km (キロメートル)がありま

す。既定の計測単位は Architecturalに設定されています。Architectural
計測単位はフィート/インチ単位です。

これらの各オプションについて計測単位の精度を指定することができます。次の

表に、計測単位ごとの Ruler計測単位の精度オプションを示します。

Rulerの計測単位の PrecisionオプションRulerの計測単位オプ
ション

Architectural
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Rulerの計測単位の PrecisionオプションRulerの計測単位オプ
ション

mi

cm

m

km

「Ruler プリファレンスを変更する (33ページ)」を参照してください。

シーン内の 2 つのオブジェクト間の距離を計
測する

Rulerツールを使用して、シーン内の 2 つのオブジェクト間の距離を計測する
ことができます。計測された距離は常に現在のカメラビューに表示されるため、

Orthographicビュー(Producer Front、Producer Back、Producer
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Top、Producer Right、Producer Left、Producer Top、または
Producer Bottom)で作業しているときに計測された距離を確認できます。

Rulerツール( )を使用して、Viewerウィンドウでセグメントを描画
することができます。

Rulerツールでは、シーン内の 2 つのオブジェクトまたは要素間の距離を次の
ように計測することができます。

■ オブジェクトのサーフェスから

■ オブジェクトまたは要素の回転ピボット、スケーリングピボット、またはバ

ウンディングボックスの中心から

Rulerツール( )では、オブジェクトの移動に伴う計測距離の更新をリ

アルタイムで表示することができます。

変形は GPU で計算されるため、Ruler は変形しないモデルにスナップされたま
まになります。

Ruler をモデルのドレスやシャツなど、時間の経過とともに変形するオブジェク
トにスナップすると、Ruler のスナップが解除されます。Ruler がモデルにスナッ
プされたままにするには、モデルのドレスやシャツなどではなく、モデルのジョ

イントなど時間の経過とともに変形しないオブジェクトまたは要素にスナップし

ます。

シーン内に設定できる Ruler は 1 つだけです。別の Ruler を作成する場合は、
最初にシーン内の Ruler を置き換えるか削除する必要があります。

Rulerツール( )では、シーン内の 2 つのオブジェクトまたは要素間で
計測した距離を Dimension オブジェクトとして保存することができます。

「シーン内の 2 つのオブジェクト間の計測距離を保存する (28ページ)」を参照
してください。

シーン内の 2つのオブジェクト間の距離を計測するには:

1 Viewerウィンドウの Displayメニューで、ディスプレイを Normal、
X-Ray、Models Only、Models DisplayWireframeのいずれかの表
示モードに設定します。
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Display モードを Normal、X-Ray、Models Only、またはModels
DisplayWireframeに設定すると、オブジェクトやモデル、それらのバ
ウンディングボックスの中心(マゼンタの六角形として表示される)、およ

びそれらの回転ピボットとスケーリングピボットを表示できます。

注: Models Only表示モードでは、ライトやカメラなどの要素は表示さ
れません。

2 Viewerウィンドウで、Camera View Display ツールバーオプション(

)の Rulerツール( )をクリック

します(または[Ctrl]+[Shift]+[R]を押します)。

カーソルが 2D カーソル( )に変わります。

3 オブジェクトにカーソルを合わせます。

オブジェクトがハイライト表示されます。
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4 オブジェクトをクリックし、次のオブジェクトに進みます。

計測距離が表示され、カーソルの移動を開始すると動的に更新されます。
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5 2 番目のオブジェクトをクリックします。

システム Ruler「オブジェクト」が作成され、2 つのオブジェクト間の距
離が表示されます。
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2つのオブジェクト間の距離を表示する Ruler「オブジェクト」

2つのオブジェクトのサーフェス間の距離を計測するには:

1 Viewerウィンドウの Displayメニューで、ディスプレイを Normal、
X-Ray、Models Only、Models DisplayWireframeのいずれかの
モードに設定します。
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Displayモードを Normal、X-Ray、Models Only、またはModels
DisplayWireframeのいずれかのモードに設定すると、オブジェクトや
モデル、それらのバウンディングボックスの中心(マゼンタの六角形とし

て表示される)、およびそれらの回転ピボットとスケーリングピボットを

表示できます。

注: Models Only表示モードでは、ライトやカメラなどの要素は表示さ
れません。

2 Viewerウィンドウで、Camera View Display ツールバーオプション(

)の Rulerツール( )をクリック

します(または[Ctrl]+[Shift]+[R]を押します)。

カーソルが 2D カーソル( )に変わります。

3 オブジェクトにカーソルを合わせます。

オブジェクトがハイライト表示されます。
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4 オブジェクトのサーフェスにスナップできる 3D カーソル( )に

変わるまで、オブジェクトをクリックしたままにします。

3D カーソルは、立方体のサーフェスにスナップします。

5 カーソルを置き、マウスボタンを放します。

システムRuler「オブジェクト」の始点がオブジェクトのサーフェスにス
ナップします。計測距離が表示され、カーソルの移動を開始すると動的に

更新されます。

6 2 番目のオブジェクトのサーフェス上の目的の場所にカーソルを合わせ、
クリックしたままにします。

カーソルが 3D カーソル( )に変わり、オブジェクトのサーフェ

スにスナップできるようになります。
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3Dカーソルは、2番目のオブジェクトのサーフェスにスナップします。

7 カーソルを放します。

システム Ruler「オブジェクト」の終点は、2 番目のオブジェクトのサー
フェスにスナップし、2 つのオブジェクトのサーフェス間の距離が表示さ
れます。

シーン内の要素間の距離を計測するには:

1 Viewerウィンドウの Displayメニューで、ディスプレイを Normal、
X-Ray、Models DisplayWireframeのいずれかのモードに設定しま
す。
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Displayモードを Normal、X-Ray、またはModels
DisplayWireframeに設定すると、オブジェクトやモデル、それらのバ
ウンディングボックスの中心(マゼンタの六角形として表示される)、およ

びそれらの回転ピボットとスケーリングピボットを表示できます。

注: Models Only表示モードでは、ライトやカメラなどの要素は表示さ
れません。

2 Viewerウィンドウで、Camera View Display ツールバーの Rulerツー

ル( )をクリックします(または[Ctrl]+[Shift]+[R]を押します)。

カーソルが 2D カーソル( )に変わります。

3 要素にカーソルを合わせます。

要素がハイライト表示されます。

4 要素をクリックします。

システムRuler「オブジェクト」の始点が要素の中心にスナップします。

5 2 番目の要素にカーソルを移動します。

計測距離が表示され、カーソルの移動を開始すると動的に更新されます。
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ライトの中心にスナップされた Ruler「オブジェクト」の始点

6 カメラの上にカーソル( )を移動します。

システムRuler「オブジェクト」の終点は、カーソルの位置に関係なく、
自動的にカメラのフィルムバックの中心に設定されます。

7 カメラの上でカーソルをクリックしたままにします。

3D カーソルの位置( )はカーソルの動きに従います。また、3D カー

ソル( )は、カメラの既定の回転ピボットであるカメラのフィル

ムバックの中心に既定で自動的に設定されます。
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ライトの中心点からカメラのフィルムバックの中心点までの計測距離

8 カーソルを放します。

システムRuler「オブジェクト」は、ライトの中心点とカメラのフィルム
バックの中心点との間の距離を表示します。
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オブジェクトのピボットオフセットと別のオブジェクトのサーフェスとの間の

距離を計測するには:

1 Viewerウィンドウの Displayメニューで、ディスプレイを Normal、
X-Ray、Models Only、Models DisplayWireframeのいずれかの
モードに設定します。
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Displayモードを Normal、X-Ray、Models Only、またはModels
DisplayWireframeのいずれかのモードに設定すると、オブジェクトや
モデル、それらのバウンディングボックスの中心(マゼンタの六角形とし

て表示される)、およびそれらの回転ピボットとスケールピボットを表示

できます。

注: Models Only表示モードでは、ライトやカメラなどの要素は表示さ
れません。

2 Viewerウィンドウで、Camera View Display ツールバーの Rulerツー

ル( )をクリックします(または[Ctrl]+[Shift]+[R]を押します)。

カーソルが 2D カーソル( )に変わります。

3 ピボットがオフセットされているオブジェクトにカーソルを合わせ、[B]を
押します。

注: Ruler が作成中でない場合、キーボードショートカット[B]は、光学式
データを操作して項目を複数選択し、リジッドボディまたはリジッドボ

ディコンストレインを作成するときにも使用されます。
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オブジェクトがハイライト表示され、オブジェクトのバウンディングボッ

クスの中心(マゼンタの六角形として表示される)と回転ピボットおよびス

ケールピボットが表示されて、オブジェクトのバウンディングボックスの

中心にスナップできるようになります。

4 ピボットオフセットをクリックし、キーボードショートカットを放しま

す。

システム Ruler「オブジェクト」の始点が、オブジェクトのピボットオ
フセットにスナップします。

5 2 番目のオブジェクトにカーソルを合わせます。

カーソルの移動を開始すると、計測距離が更新されます。

6 2 番目のオブジェクトのサーフェスをクリックしたままにして選択します。

カーソルが 3D カーソル( )に変わります。
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7 カーソルを放します。

システム Ruler「オブジェクト」の終点が 2 番目のオブジェクトのサー
フェスにスナップします。1 番目のオブジェクトのピボットオフセットと
2 番目のオブジェクトのサーフェスとの間で計測された距離が表示されま
す。

2つのオブジェクト間の距離を編集するには:

1 Viewerウィンドウで、距離を計測している 2 つのオブジェクトのいずれ
かをクリックします。

2 Viewerウィンドウのツールバーで、Translate ツール( )をクリッ

クします(または[T]を押します)。

3 Viewerウィンドウで、目的の位置にオブジェクトをドラッグします。

システムRuler「オブジェクト」はオブジェクトにスナップされたまま、
2 つのオブジェクト間の距離が動的に更新されます。

システムRuler「オブジェクト」は、次の図に示すように、覆い隠されて
いるときは破線として表示されます。
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部分的に覆い隠された Ruler

Ruler を削除、置き換える

Rulerツール( )の矢印(コンテキストメニュー)またはシーン内のRuler
コンテキストメニューを使用して Ruler を削除することができます。Ruler は、
Ruler ツールのコンテキストメニューまたはキーボードショートカットを使用
して置き換えることができます。

シーン内に設定できる Ruler は 1 つだけであるため、他の Ruler を作成する前
に現在の Ruler を置き換えるか削除する必要があります。
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Rulerを削除するには:

■ 次のいずれかを実行します。

■ Viewerウィンドウの Camera View Display ツールバーオプション(

)で、Rulerツール( )の矢印(コ

ンテキストメニュー)を左クリックし、Delete Rulerを選択します。

■ シーン内で、Ruler の計測単位を右クリックし、コンテキストメニュー
から Deleteを選択します。

Rulerを置き換えるには:

1 次のいずれかを実行します。

■ Viewerウィンドウの Camera View Display ツールバーオプション(

)で、Rulerツール( )の矢印

(コンテキストメニュー)を左クリックし、Replace Rulerを選択しま
す。

■ [Ctrl]+[Shift]+[R]を押します。

カーソルが 2D カーソル( )に変わります。

2 オブジェクトまたは要素にカーソルを合わせ、それをクリックするかクリッ

クしたままにしてRuler「オブジェクト」の始点をオブジェクトまたは要
素にスナップします。

3 2 番目のオブジェクトまたは要素にカーソルを合わせ、それをクリックす
るかクリックしたままにしてRuler「オブジェクト」の終点をオブジェク
トまたは要素にスナップします。
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シーン内の 2 つのオブジェクト間の計測距離
を保存する

システム Ruler「オブジェクト」を Dimensionオブジェクトに変換して、2
つのオブジェクト間の計測距離をシーンに保存することができます。

システム Ruler「オブジェクト」をDimensionオブジェクトに変換すると、
Dimensionオブジェクトには、システム Ruler「オブジェクト」のすべての
プリファレンス設定が保持されます。Dimensionオブジェクトは、Normal、
X-Ray、およびModels DisplayWireframeの各モードで表示されます。
Ruler「オブジェクト」として、DimensionオブジェクトはOrthographic
ビューで常に現在のカメラビューの方を向くため、計測された距離をカメラ

ビューに関係なく確認できます。Perspective ビューで、寸法単位は 3D オブジェ
クトとしてシーンの一部になります。

Ruler「オブジェクト」とは異なり、Dimensionオブジェクトはアセットで
す。3D パスになります。プロパティがあるため、Asset Browser および Navigator
ウィンドウの Scene Browser から、また Schematic ビューでアクセスできます。
Dimensionオブジェクトのスナップ先を変更したり、Dimensionオブジェ
クトを HUD 要素として追加したり、オフセットを設定したりできます。

Dimensionオブジェクトは、選択されていると緑色で表示されます。また
Viewerウィンドウでも、次の図に示すように、右下に Dimensionと表示し
てそのオブジェクトが選択されていることを示します。
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選択されていることが示されている Dimensionオブジェクト

Ruler「オブジェクト」として、Dimensionオブジェクトは、アニメートオ
ブジェクトまたはアニメート要素にスナップされたままになります。

Ruler「オブジェクト」として Dimension オブジェクトを保存する場合、
Dimensionオブジェクトは 3D パスとして保存されます。Dimensionオブ
ジェクトには、Navigator ウィンドウの Scene Browser の 3D Curve ブランチか
らアクセスできます。
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3Dパスとして保存された Dimensionオブジェクト

Navigator ウィンドウの Scene Browser で Dimensionオブジェクトをクリッ
クすると、プロパティが Property Resources ウィンドウに表示されます。
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Dimensionオブジェクトプロパティ

Property Resources ウィンドウの Dimensionオブジェクトプロパティは、ア
ニメートしたり、有効にしたり、無効にすることができるDimensionオブジェ
クトプロパティです。

Ruler「オブジェクト」とは異なり、Dimensionオブジェクトは「元に戻す」
操作をサポートしています。

シーンに 2つのオブジェクトまたは要素間の計測距離を保存するには:

■ Viewerウィンドウの Camera View Display ツールバーオプション(

)で、Camera View Display ツールバーの

Rulerツール( )の矢印(コンテキストメニュー)を左クリックし、コ
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ンテキストメニューから Save Ruler as Dimensionを選択します(または
[Ctrl]+[Shift]+[D]をクリックします)。

Ruler「オブジェクト」は、Dimensionオブジェクトとしてシーンに保存
されます。Dimensionオブジェクトプロパティをアニメートしたり、
Dimensionプリファレンスを変更することができるようになりました。

Dimensionプリファレンスには、Rulerツール( )の Preferences
コンテキストメニューから、メニューバーの Settings ➤ Preferencesか
ら、また Viewerウィンドウの Dimensionオブジェクトのコンテキスト
メニューからアクセスできます。

Dimensionオブジェクトのコンテキストメニュー
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Dimensionオブジェクトのコンテキストメニュー

プリファレンスに対する変更は、次にソフトウェアを起動したときに反映さ

れます。

Ruler プリファレンスを変更する

RulerプリファレンスのRulerの設定は、Settings ➤ Preferencesメニュー
から、Rulerツールのコンテキストメニューから、またシーン内の Ruler コン
テキストメニューから変更できます。

Rulerプリファレンスにアクセスするには、次のいずれかを実行します。

■ Viewerウィンドウで、Camera View Display ツールバーオプション(

)の、Rulerツール( )の矢印(コン

テキストメニュー)を左クリックして、コンテキストメニューから

Preferencesを選択します。

Rulerツールのコンテキストメニュー
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■ メニューバーから、Settings ➤ Preferencesを選択し、Preferences
ウィンドウで Rulerプリファレンスオプションをクリックします。

Rulerプリファレンス

Viewerウィンドウで Rulerの既定の設定を変更するには:

注: シーンにはシステム Ruler「オブジェクト」が必要です。

1 Viewerウィンドウで、システムRuler「オブジェクト」を右クリックし
ます。

コンテキストメニューが表示されます。
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2 Path Optionsコンテキストメニューを選択して Rulerプリファレンス
設定にアクセスします。

「Ruler プリファレンス設定 (1ページ)」を参照してください。

プロパティおよびチャネルをロック、ミュート
する

テクニカルディレクタやアニメータには、ボディパーツがキーを受け取らない

ようにする機能が必要になります。たとえば、複数のアニメータがキャラクタ

リグの作業を行っているときに、テクニカルディレクタによってキャラクタの

パーツのアニメーションが作成されないようにする場合、それを実現する方法の
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1 つとして、プロパティおよびチャネルをロックまたはミュートする方法があり
ます。

プロパティやチャネルをロックまたはミュートすると、選択したプロパティまた

はチャネルがアニメーションで変更されないようにすることができます。ロック

されたプロパティまたはチャネルでは、アニメーションをマージすることはでき

ません。ロックおよびミュートされたプロパティとチャネルは、.fbxファイルを
書き出してMayaソフトウェアに読み込み、MotionBuilderに再度読み込んで
も保持されます。

プロパティおよびチャネルをロックする

プロパティやチャネルをロックすると、選択したプロパティまたはチャネルがア

ニメーションで変更されないようにすることができます。ロックされたプロパ

ティまたはチャネルでは、値を変更することも、キーフレームを追加することも

できません。また、アニメーションをマージすることもできません。ロックされ

たプロパティとチャネルは、.fbxファイルを書き出してMayaソフトウェアに
読み込み、MotionBuilderに再度読み込んでも保持されます。

プロパティおよびチャネルには、Property Resources ウィンドウと Properties
ウィンドウ、Dopesheet の Property リスト、および FCurves の Property リス
トからアクセスできます。表示されるのは、選択したオブジェクト、モデル、ま

たは要素のプロパティです。ロックされたプロパティおよびチャネルは、

Resources ウィンドウ、Properties ウィンドウ、Navigator ウィンドウ、および
FCurves の Property リストに、赤のバックグラウンドで表示されます。
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ロックされたプロパティおよびチャネルは赤のバックグラウンドで表示される

折りたたまれているプロパティの値が赤のバックグラウンドで表示されている場

合(次の図を参照)、チャネルがロックされていることを示します。
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Yの Scalingチャネルがロックされている

プロパティのロックまたはロック解除の操作は、選択した後に元に戻すことがで

きます([Ctrl]+[Z])。

グローバル値として設定されているチャネルまたはプロパティを、Relation コ
ンストレインを使用してローカル値にロックすることができます。

ロックされたプロパティおよびチャネルは、シーンでの作業時に Reference モー
ドを切り替えた場合も、Viewer の該当するすべての Reference モード(Global

Reference モード 、Local Reference モード 、および Additive

Reference モード )で同じようにロックされます。

Resourcesウィンドウでプロパティをロックするには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Resources ウィンドウで、Properties タブをクリックします。

3 Properties ペインで、ロックするプロパティを右クリックします。
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コンテキストメニューには、選択したプロパティに対して使用できるオプ

ションが表示されます。

4 Lock Selected を選択します。

選択したプロパティのバックグラウンドが赤になります。

複数のプロパティを同時にロックするには:

■ [Ctrl]キーを押しながら各プロパティをクリックし、コンテキストメニュー

から Lock Selected を選択します。

プロパティのロックを解除するには:

■ ロックを解除するプロパティを右クリックし、コンテキストメニューから

Unlock Selected を選択します。
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Resourcesウィンドウでチャネルをロックするには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Resources ウィンドウで、Properties タブをクリックします。

3 Properties ペインで、必要に応じてプロパティを展開してチャネルにアク
セスします。

4 ロックするチャネルを右クリックし、コンテキストメニューから Lock
Selected を選択します。

コンテキストメニューには、選択したチャネルに対して使用できるオプ

ションが表示されます。

選択したプロパティのバックグラウンドが赤になります。

複数のチャネルを同時にロックするには:

■ [Ctrl]キーを押しながら各チャネルをクリックし、コンテキストメニュー

から Lock Selected を選択します。
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チャネルのロックを解除するには:

■ ロックを解除するチャネルを右クリックし、コンテキストメニューから

Unlock Selected を選択します。

コンテキストメニューには、選択したチャネルに対して使用できるオプショ

ンが表示されます。

マニピュレータでのロックされた変換の視覚

的なフィードバック

ロックされた変換の視覚的なフィードバックがマニピュレータに示されるため、

ロックまたは部分的にロックされた状態をすばやく特定することができます。こ

の視覚的なフィードバックは、複数のメンバーが同じキャラクタリグの作業を

行っているときに、テクニカルディレクタによってキャラクタのパーツのアニ

メーションが作成されないようにする場合などに特に便利です。

Translation プロパティがロックされている場合、Global Reference モード(

)と Local Reference モード( )のどちらのモードでも、ビューポー

トの X、Y、Z の移動ハンドルがグレーで表示されます。

Translation プロパティがロックされている Global Reference モードの例を次に
示します。
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Translationプロパティがロックされているため、X、Y、Zの移動ハンドルがグレーで表
示される

Translation チャネルのうちの 1 つまたは 2 つがロックされている場合、Global

Reference モード( )と Local Reference モード( )のどちらのモード

でも、ビューポートの X、Y、Z の移動ハンドルが色付きの破線で表示されます。

Resources ウィンドウで Translation (Lcl),y チャネルおよび Translation (Lcl),z
チャネルがロックされている Global Reference モードの例を次に示します。こ
の図では、X、Y、Z の移動ハンドルが色付きの破線で表示されています。
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Yおよび Zの Translationチャネルがロックされているため、X、Y、Zの移動ハンドルが
色付きの破線で表示される

Viewerウィンドウでロックされた Translationプロパティまたはチャネルを表
示するには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Viewer ウィンドウのツールバーで Translate ツール( )を選択する

か、Viewer ウィンドウで Translate のキーボードショートカット([T])を
使用します。

X、Y、Z の移動ハンドルがグレーで表示されている場合は、Global

Reference モード( )と Local Reference モード( )のどちらの

モードでも、Translation プロパティがロックされていることを示します。
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Translationプロパティがロックされているため、X、Y、Zの移動ハンドルがグレー
で表示される

X、Y、Z の移動ハンドルが色付きの破線で表示されている場合は、Global

Reference モード( )と Local Reference モード( )のどちらの

モードでも、3 つの Translation チャネルのうちの 1 つまたは 2 つがロッ
クされていることを示します。

Translationチャネルがロックされているため、X、Y、Zの移動ハンドルが色付き
の破線で表示される

Rotation プロパティがロックされている場合、Global Reference モード(

)、Local Reference モード( )、または Additive Reference モード(
)のいずれのモードでも、ビューポートの X、Y、Z の回転ハンドルがグレーで表
示されます。
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X、Y、ZのRotationチャネルがロックされているため、X、Y、Zの回転ハンドルがグレー
で表示される

Viewer ウィンドウでのロックされた回転チャネルの視覚的なフィードバックは、

Viewer で選択している Reference モード( 、 、または )に

よって異なります。

Global Reference モード( )で Rotation チャネルがロックされている場
合、次の図に示すように、Viewer ウィンドウの X、Y、Z の回転ハンドルが色付
きの破線で表示されます。
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Rotation (Lcl),yチャネルがロックされているため、X、Y、Zの回転ハンドルが色付きの
破線で表示される

Local Reference モード( )で Rotation (Lcl),y チャネルまたは Rotation
(Lcl),z チャネルがロックされている場合、次の図に示すように、Y および Z の
回転ハンドルが色付きの破線で表示されます。

Rotation (Lcl),yチャネルがロックされているため、Yおよび Zの回転ハンドルが色付き
の破線で表示される
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Local Reference モード( )で Rotation (Lcl),y チャネルと Rotation (Lcl),z
チャネルがロックされている場合、次の図に示すように、それらの回転ハンドル

がグレーで表示されます。

Rotation (Lcl),yチャネルと Rotation (Lcl),zチャネルがロックされているため、Yおよび
Zの回転ハンドルがグレーで表示される

Local Reference モード( )で Rotation (Lcl),x チャネルと Rotation (Lcl),y
チャネルがロックされていて、Rotation (Lcl),z チャネルがロックされていない
場合、Rotation (Lcl),x チャネルの回転ハンドルはグレーで表示され、Rotation
(Lcl),y チャネルと Rotation (Lcl),z チャネルの回転ハンドルは色付きの破線で表
示されます。
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Rotation (Lcl),xチャネルと Rotation (Lcl),yチャネルがロックされているため、Xの回転
ハンドルはグレーで表示され、Yおよび Zの回転ハンドルは色付きの破線で表示される

Local Reference モード( )で Rotation (Lcl),x チャネルがロックされてい
る場合、次の図に示すように、X の回転ハンドルはグレーで表示され、Y および
Z の回転ハンドルは色付きの破線で表示されます。

Rotation (Lcl),xチャネルがロックされているため、Xの回転ハンドルはグレーで表示さ
れ、Yおよび Zの回転ハンドルは色付きの破線で表示される
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Additive Reference モード( )で Rotation チャネルがロックされている場
合、次の図に示すように、ロックされた Rotation チャネルの回転ハンドルがグ
レーで表示されます。

Rotation (Lcl),yチャネルがロックされているため、Yの回転ハンドルがグレーで表示され
る

Viewerウィンドウでロックされた Rotationプロパティまたはチャネルを表示
するには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Viewer ウィンドウのツールバーで Rotate ツール( )または Rotate

Around ツール( )を選択するか、Viewer ウィンドウで Rotate のキー
ボードショートカット([R])を使用します。

X、Y、Z の回転ハンドルがグレーで表示されている場合は、Global

Reference モード( )、Local Reference モード( )、または

Additive Reference モードのいずれのモードでも、Rotation プロパティが
ロックされていることを示します。
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Rotationプロパティがロックされているため、X、Y、Zの回転ハンドルがグレーで
表示される

Global Reference モード( )では、X、Y、Z の回転ハンドルが色付
きの破線で表示されている場合、Rotation チャネルのうちの 1 つまたは 2
つがロックされていることを示します。
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Local Reference モード( )では、回転ハンドルがグレーで表示され

ている場合は Rotation チャネルがロックされていることを示し、回転ハ
ンドルが色付きの破線で表示されている場合はチャネルがロックされてい

ないことを示します。次の図では、X の Rotation チャネルがロックされ
ています。
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Additive Reference モード( )では、回転ハンドルがグレーで表示さ

れている場合は Rotation チャネルがロックされていることを示し、回転
ハンドルが色付きで表示されている場合はチャネルがロックされていない

ことを示します。次の図では、X の Rotation チャネルがロックされてい
ます。
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Scaling プロパティがロックされている場合、Global Reference モード(

)、Local Reference モード( )、または Additive Reference モード(
)のいずれのモードでも、ビューポートの X、Y、Z のスケーリングハンドルが
グレーで表示されます。

Scaling がロックされている Global Reference モードの例を次に示します。
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Scalingがロックされているため、X、Y、Zのスケーリングハンドルがグレーで表示され
る

Scaling チャネルをロックした場合、Global Reference モード( )と Local

Reference モード( )のどちらのモードでも、次の図に示すように、Viewer
ウィンドウのスケーリングハンドルがグレーで表示されます。
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Scalingチャネルがロックされているため、スケーリングハンドルがグレーで表示される

Viewerウィンドウでロックされた Scalingプロパティまたはチャネルを表示す
るには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Viewer ウィンドウのツールバーで Scale Uniform ツール( )または

Scale Volumetric ツール( )を選択するか、Viewer ウィンドウで
Scale のキーボードショートカット([S])を使用します。

X、Y、Z のスケーリングハンドルがグレーで表示されている場合は、

Global Reference モード( )、Local Reference モード( )、ま

たは Additive Reference モードのいずれのモードでも、Scaling プロパティ
がロックされていることを示します。

Global Reference モード( )で Scale Uniform ツール( )を選

択した場合の例を次に示します。この図では、Scaling プロパティがロッ
クされているため、X、Y、Z のスケーリングハンドルがグレーで表示され
ています。

プロパティおよびチャネルをロック、ミュートする | 55



Scalingプロパティがロックされているため、X、Y、Zのスケーリングハンドルが
グレーで表示される

Global Reference モード( )で Scale Volumetric ツールを選択した
場合の例を次に示します。この図では、Scaling (Lcl),x チャネルと Scaling
(Lcl),z チャネルがロックされているため、X および Z のスケーリングハン
ドルがグレーで表示されています。

Xおよび Zの Scalingチャネルがロックされているため、Xおよび Zのスケーリン
グハンドルがグレーで表示される

アニメート済みの変換をミュートする

アニメート済みの Transformation プロパティおよびチャネルのミュートとミュー
ト解除は、Transformation プロパティおよびチャネルのロックとロック解除に

56 | 第 1 章 章: 新規機能と拡張機能



似た機能で、選択したプロパティまたはチャネルがアニメーションで変更されな

いようにする場合に使用できます。アニメート済みの Transformation プロパ
ティまたはチャネルがミュートされている場合、そのプロパティまたはチャネル

の静的な値として現在の値が使用されます。ミュートされたプロパティとチャネ

ルは、.fbxファイルを書き出してMayaソフトウェアに読み込み、MotionBuilder
に再度読み込んでも保持されます。

プロパティおよびチャネルには、Property Resources ウィンドウと Properties
ウィンドウ、Dopesheet の Property リスト、および FCurves の Property リス
トからアクセスできます。表示されるのは、選択したオブジェクト、モデル、ま

たは要素のプロパティです。アニメート済みのチャネルとプロパティは、ロック

の状態に関係なくミュートできます。ロックされているプロパティまたはチャネ

ルをミュートする場合は、先にそのプロパティまたはチャネルのロックを解除す

る必要があります。

ミュートできるのは、アニメート済みの Transformation プロパティまたはチャ
ネルだけです。

Transformation プロパティまたはチャネルの状態に関係なく、現在のフレーム
にキーフレームがない場合は、プロパティまたはチャネルの横にグレーのキーフ

レームボタン( )が表示されます。現在のフレームにキーフレームがある場合

は、プロパティまたはチャネルの横に赤のキーフレームボタン( )が表示され

ます。現在のフレームのキーフレームを削除すると、キーフレームボタンがグ

レー( )に変わります。値を変更して赤のキーフレームボタン( )をクリッ

クすると、現在の値のキーフレームが作成されます(ボタンは に変わります)。

ミュートされた Transformation チャネルまたはプロパティの Animate ボタン(

)をクリックすると、そのプロパティのすべてのアニメーションがクリアさ

れ、プロパティのミュートが解除されます。

Resourcesウィンドウでアニメート済みのプロパティをミュートするには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Resources ウィンドウで、Properties タブをクリックします。

3 Properties ペインで、ミュートするプロパティを右クリックします。
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コンテキストメニューには、選択したプロパティに対して使用できるオプ

ションが表示されます。

4 Mute Selected を選択します。
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Scalingプロパティがミュートされている

5 (任意) ミュートされたプロパティの表示方法を確認するには、ミュートさ

れたプロパティを展開します。

アニメート済みの複数のプロパティを同時にミュートするには:

■ [Ctrl]キーを押しながら各プロパティをクリックし、コンテキストメニュー

から Mute Selected を選択します。

プロパティのミュートを解除するには:

■ ミュートを解除するプロパティを右クリックし、コンテキストメニューから

Unmute Selected を選択します。
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コンテキストメニューには、選択したプロパティに対して使用できるオプ

ションが表示されます。

Resourcesウィンドウでアニメート済みのチャネルをミュートするには:

1 Navigator ウィンドウの Scene Browser または Viewer ウィンドウで、オ
ブジェクトまたは要素を選択します。

2 Resources ウィンドウで、Properties タブをクリックします。

3 Properties ペインで、必要に応じてプロパティを展開してチャネルにアク
セスします。

4 ミュートを解除するチャネルを右クリックし、コンテキストメニューから

Mute Selected を選択します。

コンテキストメニューには、選択したチャネルに対して使用できるオプ

ションが表示されます。

アニメート済みの複数のチャネルを同時にミュートするには:

■ [Ctrl]キーを押しながら各チャネルをクリックし、コンテキストメニュー

から Mute Selected を選択します。
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チャネルのミュートを解除するには:

■ ミュートを解除するチャネルを右クリックし、コンテキストメニューから

Unmute Selected を選択します。

コンテキストメニューには、選択したプロパティに対して使用できるオプ

ションが表示されます。

ロックおよびミュートされたプロパティをベ

イク処理(プロット)、クリアする

プロパティをロックおよびミュートした後、それらのプロパティをベイク処理

(プロット)することもできます。その際、ロックされたプロパティをベイク処理

の完了後に自動的にクリアすることもできます。ミュートされたプロパティにつ

いては、ロックされたプロパティとは異なり、ベイク処理(プロット)、クリア、

およびミュート解除が既定で実行されます。

ロックされたプロパティとチャネルについては、ベイク処理(プロット)もクリア

も既定では行われません。Skeleton、Control Rig、Body Part の各プロパティ
をベイク処理(プロット)する場合は、Plot Locked Propertiesをオンにしま
す。Plot Locked Propertiesオプションは既定ではオフになっていますが、
Plot Locked Propertiesを一度オンにすると、MotionBuilderでベイク処理
(プロット)を次回実行する際にもこの設定が使用されます。

Plot のオプションとダイアログは、選択内容に応じて、Character Controls メ
ニュー、Key Controls Animation メニュー、Navigator ウィンドウの Character
Settings、および Story ウィンドウで使用できます。

Plot Locked Properties オプションは、次の Plot ダイアログで使用できます。
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Plot All Propertiesダイアログ
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Plot Selected Propertiesダイアログ
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Characterダイアログ
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Facialダイアログ

ロックされたプロパティのアニメーションをクリアするオプションもあります。

Clear Animation on all objects
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Clear Animation on selected objects

Clear Animation on selected properties

フレキシブルモーションキャプチャ

フレキシブルモーションキャプチャのワークフローは、HIK やカスタムソルバ
に基づいた柔軟性があるオープンなソルバ解像度を使用したり、キャラクタス

ケルトンが定義された HIKに簡単かつ正確に光学式モーションキャプチャデー
タを効率的に適用したりすることができます。ソースとしてマーカーを選択し

たり、入力マーカーを修正したり、抽出ソルバを調整またはオーバーライドした

り、結果ソルバの精度とリアリズムの一因となるキャラクタの脊椎と首すべてを

伸ばす能力です。
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フレキシブルモーションキャプチャ

フレキシブルモーションキャプチャ | 67



フレキシブルパイプライン

フレキシブルモーションキャプチャのパイプラインには「抽出」と「ゴール」

の 2 つの主要な手順が必要です。「抽出」は、一連の光学式マーカーの入力に
応じて行い、これら(光学式マーカー)から一連の「ゴール」を抽出します。キャ

ラクタのリグのコントロールとして解釈できるこれらのゴールは、最終的なスケ

ルトンを解決して、アニメートされる実際のキャラクタを取得するために使用さ

れます。これらの 2 つの手順では、入力データ、中間データ、出力データに自
由にアクセスできます。これにより、柔軟性が大きく向上します。パイプライ

ンにカスタムロジックを注入するには、複数の方法があります。

フレキシブルモーションキャプチャのパイプライン

モーションキャプチャのパイプラインに影響を与える最も簡単な方法は、入力

マーカーを修正することです。これにより、モーションキャプチャのデータを

ターゲットにした「下位レベル」の補正ができます。たとえば、マーカーは、

指定された設定を適用したり、マーカーのスライドなどのアーティファクトを補

正したりするためにさまざまな方法でコンストレインできます。より複雑な操

作をマーカーに行うこと(いくつかのマーカーを新しいマーカーに結合するなど)

もできます。これにより、モーションキャプチャのハードウェアの製造元のク

リーンアップソフトウェアによってオフラインの代わりにリアルタイムで平均

またはフィルタ処理のスキームを適用することができます。

カスタムロジックは、抽出されたゴールに注入できます。これらのゴールは、

次のソルバの手順で入力として使用する、一時的な(IK)ゴールであると考えるこ
とができます。これらの抽出されたゴールは優れた上位レベルで、下位レベル

の入力マーカーまたは出力ボーンよりも補正を適用するのに分かりやすい場所で
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す。また、下位レベルのマーカーより上位レベルのゴールに対してより簡単に

行われる補正を実行するためのキャラクタ全体の構造を考慮します。Relation
コンストレインは、抽出のためのカスタムロジックを追加するために使用する

こともできます。たとえば、ゴールは膝をスナップできないようにコンストレ

インすることができます。また、Story ツールは、抽出されたゴールの一番上に
(たとえば、メッシュの貫通に関する問題を解決するのに)非常に便利なアニメー

ションを追加するために使用することができます。たとえば、脊椎の各パーツ

に拡散する方法についてのカスタムコントロールなど、どんなタイプの補正も

実現するために、ゴールにカスタムコンストレインを使用することも可能です。

コンストレインでは、入力として抽出されたゴールを実行して修正するか、また

は抽出の手順から取得した値を簡単にオーバーライドすることができます。

最後に、ゴールからボーンへのソルバをカスタマイズすることもできます。こ

のソルバは、通常、HIK ソルバまたはMotionBuilderソルバによって実行され
ますが、カスタムソルバを使用することができます。ソルバ出力の一部(たとえ

ば、複雑なリグ処理の腕のみ)は、後処理の手順として、修正またはオーバーラ

イドすることもできます。

抽出タイプ

特定のゴールの回転や移動を取得するための特定のマーカーのセットで使用する

ために、3 つの抽出タイプ(マーカーの位置と回転のジョイント、マーカーの回
転ジョイント、およびマーカーでのエイムジョイント)が用意されています。

抽出タイプ

マーカーの位置と回転のジョイント抽出タイプには、指定されたジョイントに割

り当てられるように少なくとも 3 つのマーカーが必要です。 3 つ未満のマーカー
が割り当てられている場合、「マーカーでのエイムジョイント」抽出タイプが

使用されます。移動ベクトルは、平均を計算して 3 つのマーカーのセットから
簡単に抽出することができます。回転の抽出は、異なる方法(MotionBuilderが
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3 つのマーカーから回転したリファレンスを作成して行う方法)で行うこともで
きます。最初に、ベクトルが 1 番目から 2 番目のマーカーに定義され、2 番目
のベクトルは、1 番目のマーカーから 3 番目に定義されます。これらのベクト
ルの外積は回転したリファレンスの Z 軸になります。これらの 2 つのベクトル
の和は、(クロス積のプロパティによって) Z 軸に対して垂直で、回転したリファ
レンスの X 軸として使用されます。 Y 軸の残りは、Z 軸と X 軸のクロス積とし
て簡単に計算することができます。この回転したリファレンスは、3 つのマー
カーから抽出した回転を構成します。

この回転は、ゴールの回転として直接使用されません。スナップ時に、つまり、

マーカーがジョイントに割り当てられたときに、「スナップオフセット」はジョ

イントの回転と移動とスナップ時に抽出された回転と移動の間の差分として計算

されました。これらのオフセットは、抽出された回転と移動からそれらを簡単

に削除することにより、いつでもゴール位置と回転の計算ができます。 3 つ以
上のマーカーがこの抽出タイプで使用できる場合、抽出された位置と回転は、3
つのマーカーの可能な組み合わせすべての間で平均化されて、最終的に抽出され

た値を取得します。

注: 回転は、クォータニオンの直線の追加を使用した平均を受けて結果の正規化
が行われます。

マーカーの回転ジョイント抽出タイプは、マーカーの位置と回転のジョイント抽

出タイプとまったく同じ方法でゴールの回転を計算します。ただし、マーカー

を使用してゴール位置を計算するのではなく、キャラクタからの階層情報を使用

して、それに関連付けられたジョイントと同じ場所にあるゴールに位置付けま

す。したがって、マーカーはこの抽出タイプの回転を抽出するためにだけ使用さ

れます。「スナップオフセット」は、前と同じ方法で使用されて実際のゴール

の回転を計算します。

マーカーでのエイムジョイント抽出タイプは、回転を抽出するために 2 つのマー
カーのみを使用できます。階層からくるジョイント位置(つまり、前の抽出タイ

プの位置で使用された位置)は、マーカーの位置と回転のジョイント抽出タイプ

およびマーカーの回転ジョイント抽出タイプと同じ回転の抽出を実行するために

3 番目のポイントとして使用されます。他の抽出タイプと同様に、「スナップ
オフセット」は、実際のゴールの回転を計算するために使用されます。

マーカーでのエイムジョイント抽出タイプがマーカーの位置と回転のジョイン

トとマーカーの回転ジョイントの抽出が選択されたために使用されるけれども

マーカーは 2 つしか使用できない場合、2 つのマーカーによって構成されるポイ
ントのセットから抽出される位置と階層からのジョイント位置が抽出される位置

として使用されます。これは、3 つのポイントが完全にリジッドボディコンス
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トレインを適用しない場合、階層からのジョイント位置と異なる可能性がありま

す。

抽出は階層のルート(つまりヒップ)から実行されて、階層を下に進みます。この

ため、ヒップジョイントでは、正しく配置されるように、階層のルートで、常

にマーカーの位置と回転のジョイント抽出タイプを使用する必要があります。

ヒップが配置されると、階層下のものはすべて抽出からの位置情報を使用(つま

り、マーカーの位置と回転のジョイント抽出タイプを使用)するか、階層からく

る位置を使用(つまり、マーカーの回転ジョイントかマーカーでのエイムジョイ

ント抽出タイプを使用)することができます。これは、ヒップの位置が既知のも

ので階層下でプロパゲートできるからです。

IK/FK 状態へのゴール

ソルバの手順の前に、ゴールは、スケルトンの状態を出力するために、ソルバで

使用できるように IK/FK 状態に変換する必要があります。

IK/FK 状態へのゴールの変換は簡単です。 IK 状態ではゴールの回転と移動の両
方を使用し、FK 状態ではゴールの抽出された回転のみを使用します。対応する
ゴールを持たない FK および IK エフェクタは(マーカーが対応するボーンに割り
当てられていないため)単純に既定のスタンスポーズから値を取ります。

到達は、IK ゴールに到達するようにまたは FK ゴールを維持するように調整する
ことができます。 IK の移動に到達するときに、移動が到達されるように階層の
回転が変更される可能性があります。このため、IK エフェクタには、FK エフェ
クタの回転が保持されている場合に IK エフェクタの回転にも到達できるように、
FK エフェクタと同じ回転があります。たとえば、移動が IK 手首エフェクタに
到達するように設定されている場合、ソルバは、手首が正しい位置に到達するよ

うにエルボの抽出された回転を変更することができます。エルボの回転(つまり、

その角度)が重要な場合は、(たとえば、引っぱられている肩になる可能性がある)

ソルバ処理中に維持されるように到達をエルボの回転に設定することができま

す。これは IK エフェクタに FK エフェクタと同じ回転があるためです。

DOF 値を修正する

キャラクタがアクティブである間は、ソルバの設定処理時に DOF Rotation プロ
パティを調整することができます。以前は、DOF Translation 値のポストキャ
ラクタライゼーションの変更のみが可能でした。
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以前は、結果ソルバのプロパティに自由度(DOF)を設定して、ボディパーツが移
動するのを防いでいましたが、結果は不正確で望ましくないものになることがと

きどきありました。現在は、スケルトンの DOF プロパティをロックした結果、
HIK ソルバが最終の結果ソルバのジョイント制限に忠実に従うことができるよ
うになりました。これは、DOF チャネルのロックと呼ばれます。

Linux のサポート
MotionBuilderのこのリリースは、Linux オペレーティングシステム(OS)でサ
ポートされる最初のリリースです。

MotionBuilderのこのリリースは、Red Hat® Enterprise Linux® 6.2 WS および
Fedora™ 14 OS でサポートされます。

http://www.autodesk.com/products/motionbuilder/system-requirementsを参照して
ください。

覆い隠されたテクスチャジオメトリック要素を
選択する

Viewer ウィンドウで覆い隠されたテクスチャジオメトリックオブジェクトの選
択はこのリリースで再検討されており、Maya ソフトウェア製品を使い慣れてい
る場合には、拡張されたユーザエクスペリエンスと同時に使いやすさが提供さ

れます。

密なシーンのテクスチャジオメトリック要素を Viewer ウィンドウで選択するこ
とは、要素が他の要素によって覆い隠されている場合は特に難しく、時間も要す

る場合があります。カメラビューを変更したり、Navigator ウィンドウを使用
して、他の要素の背後にあるオブジェクトにアクセスし、選択することもできま

すが、特に大規模なシーンではきわめて非効率的です。このような要素の選択を

容易にするには、Viewer ウィンドウのツールバーから Transparency

Selectionツール( )と Z Depth Selectionツール( )を使用する

ことができます。
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Transparency Selectionツール( )と Z Depth Selectionツール(

)を使用してコンテキストメニューを選択すると、HUD 要素が Viewer
ウィンドウに表示され、アクションを実行する方法に関する追加情報を得られま

す。

アルファチャネルを通じて覆い隠されたジオ

メトリック要素を選択する

多くのジオメトリック要素を使用した密なシーンがあり、バックグラウンドで部

分的に覆い隠されたジオメトリック要素を選択する必要がある場合は、フォアグ

ラウンドの部分的に透明なテクスチャジオメトリック要素のアルファチャネル

を通じて、バックグラウンドの要素を選択することができます。

Viewerウィンドウツールバーの Transparency Selectionツール( )

またはキーボードショートカットの Alt-Shift-Aを使用して、アルファチャ
ネルを通じて覆い隠されたテクスチャジオメトリック要素を選択することがで

きます。

Transparency Selectionは、既定では(Viewer プリファレンス設定で)オンに
なっています。
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部分的に透明なテクスチャを通じて覆い隠さ

れたジオメトリック要素を選択する

アルファチャネルを通じて覆い隠されたジオメトリック要素を選択するように、

Transparency Selectionツールを使用したり、テクスチャの透明度しきい値
を調整したりすることによって部分的に透明なオブジェクトを通じて隠れた要素

を選択することができます。

透明度しきい値を調整する場合は、Transparency Selectionツールが有効(

)になっているのを確認してから、Transparency Selectionツール(

)を右クリックし、コンテキストメニュー

から、Adjust Selection
Opacity (Shift-A)を選択します。
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次の図は、Viewer ウィンドウに表示される要素のテクスチャの透明度しきい値
を示しています。

要素の色は、カメラのフラスタムと Z 深度に基づいています。たとえば、ビュー
をパンしたり、傾けたりすると、要素の色が変わります。 Z 軸で、要素の位置
を変更する場合も同じです。

不透明度または透明度しきい値を調整するには、Viewer ウィンドウで、Viewer
ウィンドウの上部中央に表示される HUD 要素によって示されるように、マウス
ホイールをスクロールします。
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透明度しきい値を調整すると、座標変換ハンドルが無効になります。この例の

透明度しきい値は約 0.70 に設定されています。透明度しきい値が 1 に設定され
ている場合は、覆い隠されたジオメトリを選択するときに、テクスチャの透明度

は 100% であるとみなされます。

注: 表示されている要素のみを選択することができます。

Adjust Selection Opacityを選択すると、Z Depth Selectionは、Z Depth

Map ( )に変わります。

Z 深度の覆い隠されたジオメトリック要素を
選択する

Transparency Selectionツールと Z Depth Selectionツール( )の

組み合わせを使用して、正面の部分的に透明なオブジェクトを通じてバックグラ

ウンドの覆い隠された要素を選択することができます。
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バックグラウンドの覆い隠された要素を選択する場合、Transparency

Selectionツールが有効( )になっているのを確認してから、

Transparency Selectionツール( )を右クリックし、コンテキストメ

ニュー から、Adjust
Selection Opacity (Shift-A)を選択します。 Viewerウィンドウで、要素の
不透明度を調整するには、マウスホイールをスクロールします。 Z Depth

Selectionツール( )を右クリックし、選択して、コンテキストメニュー

( )からHide Front (Shift-1)を選択
します。必要に応じて要素のテクスチャの透明度しきい値を調整した後、要素

をクリックします。

選択した要素のみを表示する

Viewerウィンドウで選択したジオメトリック要素のみを表示することができ
ます。

部分的に覆い隠された要素のみかまたはどの要素でも表示するのかどうかによっ

て、目的の要素を選び、Z Depth Selectionツール( )を右クリックし

てコンテキストメニュー( )から Isolate
Selection (Shift-2)を選択することができます。
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Isolate Selectionを選択すると、Z Depth Selection ツール( )は、Isolate

Selection ツール( )に変わります。シーン内の要素を選択します。

選択した要素のみが Viewerウィンドウに表示されます。

選択した要素の背後にある覆い隠されたジオメトリック要素を選択するには、マ

ウスのスクロールホイールを使用して、選択を変更します。シーン内の任意の

ジオメトリック要素を選択できるようにする場合は透明度しきい値を調整しま

す。
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章: その他の変更点

その他の変更点

ここでは、MotionBuilderソフトウェア製品の、このリリースでのその他の変更
点について説明します。

MotionBuilderプリファレンス

MotionBuilderプリファレンスが更新され、Application、Character、FCurves、
OpenGL、Recording(以前は Memory と呼ばれていました)、および Story の各プ
リファレンスに変更があります。Ruler プリファレンスは、新しいプリファレンス
です。

Application プリファレンス

ネットワークライセンスは、15 分のアイドル時間の後、既定でライセンスサー
バから返還を要求されます。

2
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MotionBuilderプリファレンス

失われたライセンスサーバの接続は、2 分後に検出されます。この「切断」イ
ベントの後、MotionBuilderはライセンスの復元を試みます。ライセンス接続
が 120 分間の「復旧期間」内に復元できない場合は、ライセンスサーバへの接
続が失われてから 2 時間が経過したためアプリケーションが 10 分後に終了する
というメッセージを表示するダイアログが開きます。OK をクリックすると、10
分間の「猶予期間」が始まります。「猶予期間」中に作業内容を保存することが

できます。

注: MotionBuilderがビジー状態(レンダリング、キャッシュの作成、スクリプ
トの実行などで)の場合復旧期間が終了したときは、MotionBuilderがビジー状
態から復帰した場合にのみ猶予期間が始まります。
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Character プリファレンス

既定の Character Solver が HIK 2014 Solver に設定されています。

Characterプリファレンス設定

FCurves プリファレンス

FCurves の既定の接線タイプ設定は、現在は FCurves プリファレンスではなく、
Key Controls ウィンドウと FCurves Editor にあります。

「Key Controls ウィンドウ (87ページ)」および「Key Interpolation Type (85
ページ)」を参照してください。
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FCurvesプリファレンス設定

OpenGL プリファレンス

OpenGL プリファレンスへの小さな変更には、用語の変更が含まれます。

次に、OpenGL プリファレンスの変更点について説明します。

■ Pixel Formatは Display Formatに名前が変更されています。

■ Pixel Formatユーザ構成設定は OpenGL Viewer Info ウィンドウに統合
されました。

■ Anti-aliasingはHardware Anti-aliasingに名前が変更されています。
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OpenGLプリファレンス設定

Memory プリファレンス

Memory プリファレンスは Recording プリファレンスに取って代わられました。
結果として、Recording Memory 設定が Recording プリファレンスに含まれて
います。

Recording プリファレンス

Recording プリファレンスには、記録レート、Story の記録、および記録メモリ
が含まれます。

Recording プリファレンスを使用すると、次のことを実行できます。

■ 記録レートの定義

■ Story の記録の動作の定義
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■ 記録メモリ制限と警告しきい値の指定

Recordingプリファレンス設定

Ruler プリファレンス

Ruler プリファレンスは、このリリースの新しいプリファレンスです。

「Rulerプリファレンス設定」を参照してください。

Story プリファレンス

Story の記録設定は、Story プリファレンス設定に含まれなくなりました。
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Storyプリファレンス設定

Story の記録の設定は、Recording プリファレンスの一部になっています。

「Recordingプリファレンス」を参照してください。

Key Interpolation Type

Key Interpolation Type メニューオプションには、アニメーションの既定のキー
フレーム補間が定義できる 4 つの追加のオプションが含まれています。
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Key Controlsにキー補間タイプが表示されます。

次のキー補間タイプは、このソフトウェア製品の本リリースで追加されました。

■ SmClamp

■ Spline

■ SpClamp

■ Smooth

Steppedキー補間タイプは、このソフトウェア製品の本リリースで Stepに名
前が変更されています。

次の表は、新しいキー補間タイプについて説明しています。

機能オプション

SmClamp(Smooth Clamp)キー補間タイプは既定のキー補間タ
イプです。接線がスムーズになり、過剰な最小値と最大値を防

ぐために値が固定されています。

SmClamp

Splineキー補間タイプは時間に依存しない補間タイプです。接
線は、時間値の変更による影響を受けません。Splineの接線は、

Spline

前のキー値から次のキー値への傾斜に基づいて自動的に計算さ

れます。

SpClamp(Spline Clamp)キー補間タイプは時間に依存しない補
間タイプであり、過剰な最小値と最大値を防ぐために値が固定

されています。

SpClamp
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機能オプション

Smoothキー補間タイプは、時間に依存する補間タイプです。
接線がスムーズになり、時間値の変更による影響を受けます。

Smooth

Key Controls ウィンドウ

既定のキー補間タイプは SmClamp(Smooth Clamp)です。

Key Controlsに既定の SmClampキー補間タイプが表示されます。

FCurves ペイン

FCurvesペインには、Classic モードと既定のモードにおける 4 つの新しいキー
の補間タイプが含まれています。これらのキーの補間タイプには、FCurvesコ
ンテキストメニューからもアクセスできます。これらのキーの補間タイプの詳

細については、「Key Interpolation Type (85ページ)」を参照してください。

既定のモードにおける FCurvesペインのツールバーには、アニメーションの補
間を定義する 4 つの追加のツールが含まれています。

既定のモードにおける FCurvesペインのツールバー

■ Spline tangents( )

■ Spline Clamp tangents( )

■ Smooth tangents( )
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■ Smooth Clamp tangents( )

Classic モードにおける FCurvesペインのツールバーには、アニメーションの
補間を定義する 4 つの同じ追加オプションが含まれています。Clampは、
Smoothまたは Splineを使用する場合のみ利用可能です。

Classicモードにおける FCurvesペインのツールバー

■

■

■

■
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キーボードショートカット

ソフトウェアへの変更を反映するために、多くのキーボードショートカットが

更新されました。これらの変更の中には、インタラクションモードのキーボー

ドショートカットに影響を与えるものもあります。

新しい機能やワークフローを考慮して、さまざまなキーボードショートカット

が更新されています。
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キーボードショートカット[B]

キーボードショートカット[B]は、MotionBuilderの光学ツールや Ruler ツール
で使用され、既定の Softimageのインタラクションモードでも使用されます。
キーボードショートカット[B]は、既定の 3ds Maxおよび LightWaveのインタ
ラクションモードでは、キーボードショートカット[T]で置き換えられます。

次に、キーボードショートカットの変更点について説明します。

■ 項目を複数選択してリジッドボディやリジッドボディコンストレインを作

成するために光学式データで作業する場合は、キーボードショートカット[B]
を使用することができます。

■ ルーラーを作成して光学式マーカーにスナップするには、キーボードショー

トカット[B]を使用することができます。

■ 光学ツールがアクティブになっていて、Ruler が表示されているかアクティ
ブである場合は、キーボードショートカット[B]を Ruler と使用することが
できます。

■ 既定の 3ds Maxのインタラクションモードでは、Producer Bottom
Orthographic ビューの表示に使用されるキーボードショーカット[B]は、
キーボードショートカット[T]で置き換えられ、Producer Top および Producer
Bottom Orthographic ビューを順番に切り替えることができます。

■ 既定の Lightwaveのインタラクションモードでは、Producer Bottom
Orthographic ビューの表示に使用されるキーボードショーカット[B]は、
キーボードショートカット[2]で置き換えられ、Producer Top および Producer
Bottom Orthographic ビューを順番に切り替えることができます。

■ 既定の Softimageのインタラクションモードでは、モデルの選択モードの設
定に使用されるキーボードショートカット[B]は使用されなくなりました。

キーボードショートカット[Ctrl]+[Shift]+[T]

キーボードショートカット[Ctrl][Shift]+[T]は、GPU/CPU スキニングでは
[Ctrl][Shift]+[D]に置き換えられます。
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キーボードショートカット[Ctrl]+[Shift]+[D]

キーボードショートカット[Ctrl][Shift]+[D]は、Rulerツールで Rulerオ
ブジェクトを Dimensionオブジェクトとして保存する(Save Ruler as
Dimension)ために使用されます。

HIK 2014 ソルバ

このリリースには、HIK 2014 ソルバ、ライブラリバージョン 2013.2.0 のサポー
トが含まれます。

このリリースの既定のソルバは、HIK 2014 ソルバです。

HIK 2013 ソルバから HIK 2014 ソルバへの主要な更新には以下のものがありま
す。

■ HIK の脊椎と首のストレッチ

■ 向上した HIK との統合

■ 二重ソルバ HIK のサポート

■ 50 以上の問題が解決

HIK の脊椎と首のストレッチ

人が脊椎や首をストレッチするとき、ボディの動きに合わせてボディの細胞を束

ねる連結組織も共に伸びたり縮んだりします。これにより、完全に伸びたまたは

縮んだときに、ボディのスナップ(ポキっと折れ曲がってしまうこと)を防ぎま

す。柔軟性のあるモーションキャプチャにより、ストレッチの長さの最大また

は最小に到達しようとしたときに、スナップを避けながら脊椎と首のストレッチ

の最小値と最大値を定義する機能が提供され、人間の動作の品質をさらに向上さ

せることができます。HIK 2014 ソルバには、よりリアルな HIK ソルバを生成す
るために首と脊椎に使用するストレッチソルバのプロパティが含まれています。

最大および最小のストレッチ制限いっぱいに設定すると、脊椎は回転の伸長限度

まで到達し、最大および最小の収縮制限いっぱいに設定すると、脊椎は回転の収

縮限度まで到達します。伸長と収縮の最大と最小の長さが一度設定されると、

「標準的な長さ」のソリューションは、アニメート時に完全な回転が適用される

前に通常の移動範囲にジョイントが確実に戻るように解決されます。
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脊椎と首のリアルな伸縮を生成するために、HIK 2014 Solver プロパティの HIK
スケルトンにより定義される各脊椎と首のジョイントの最小と最大の長さを定義

することができ、ストレッチダンピングとして有効にすることができます。

注: ストレッチダンピングが有効か無効かに関係なく、ストレッチダンピング
をコントロールリグに適用することはできません。
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新しいストレッチソルバのプロパティには以下のものがあります。

■ Stretch Neck
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■ Stretch Spine

■ Stretch Damping

■ Spine 0 Min Length

■ Spine 0 Max Length

■ Spine 1 Min Length

■ Spine 1 Max Length

■ Neck 0 Min Length

■ Neck 0 Max Length

■ Head Min Length

■ Head Max Length

注: 脊椎および首の長さのプロパティの数は、HIK に定義されたスケルトンに
よって定義されます。
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HIK 2014 Solverのプロパティの表示
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首と脊椎の最小および最大の長さのプロパティ(Min Length および Max Length)
を定義することで、標準的な範囲内の特定の割合まで首と脊椎を伸縮でき、同時

に標準的な範囲の限度に到達したときのスナップ効果を避けることができます。

これは、スムージングエフェクトとも呼ばれます。このエフェクトは、ストレッ

チダンピングプロパティを有効にすることで実現されます。これはリターゲッ

トコンテキストでは役立ちますが、キーフレームをコントロールリグに追加す

る場合などのコントロールリグのコンテキストでは役立ちません。

二重ソルバ HIK のサポート

MB Character Solver を使用しているシーンがある場合、HIK 2013 Solver、HIK
2014 Solver の使用を切り替えることができ、一方のソルバから他方のソルバに
切り替えた場合でも、二重ソルバの動作はそのまま保持されます。

向上した HIK との統合

このリリースでは、新しいフレキシブルモーションキャプチャ機能とワークフ

ローに関する制作で、HIK 2014 Solver を確実に使えるようにするために、さま
ざまな問題が解決されています。

次の問題が解決されています。

■ パフォーマンスの問題

■ 評価の問題

■ 操作の問題

■ 印刷の問題

■ MotionBuilder と HIK プラグイン間のデータ交換の問題

■ アルゴリズムの問題

■ ロール抽出、およびキーに関する問題

キャラクタプロパティ

キャラクタプロパティでは、カテゴリと用語に関する変更が行われました。
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次の一覧に、MotionBuilder 2013 からMotionBuilder 2014 へのキャラクタプ
ロパティの変更を示します。

MotionBuilder 2014のキャラクタプロパ
ティ

MotionBuilder 2013のキャラクタ
プロパティ

Character HIK Solver のプロパティ

Character HIK Solver プロパティでは、カテゴリ、用語、HIK 2014 Solver サ
ポートが変更されました。
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次の一覧に、Character HIK 2013 Solver プロパティとこのリリースのCharacter
HIK 2014 Solver プロパティのそれぞれを示します。

Character HIK 2013 Solverのプロパティ

Character HIK 2014 Solverのプロパティ
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Character HIK 2014 Solverのプロパティ

キャラクタプロパティ内の孤立 FBX プロパティ

不必要で機能しない FBX プロパティは、従来は Character Settings に動的に追
加されていましたが、このリリースからは Character Settings に含まれなくなり
ました。

Character HIK Solver のプロパティ

HIK Solver プロパティは、Character Settings 内の参照またはエイリアスプロ
パティとして動的に表示されます。ソルバのプロパティの値は、Character
Settings 内で参照されるプロパティと同様に、ソルバ上で更新することができま
す。

Character HIK Solver プロパティは、Character Settings ペインまたは Properties
ウィンドウからアクセスできます。青いソルバプロパティは、参照された、ま

たはエイリアスのプロパティです。それらは Character Settings とは対照的に、
別個の HIK 2014 Solver プロパティです。MB Character Solver および HIK 2013
Solver には、これらのプロパティはありません。
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次の一覧に HIK 2014 Solver のプロパティを示します。

HIK 2014 Solverのプロパティ

Character Settings フィルタ

Character Settings フィルタが更新され、従来の Control Rig - Basic (Type) お
よび Control Rig - Expert (Type) が、Control Rig (Type) フィルタに置き換えら
れました。

"Basic" モードと "Expert" モードの概念が無くなったため、Character Settings
フィルタにもこの変更が反映されました。したがって、コントロールリグのタ

イプは 1 つだけです。

Character Settingsフィルタ
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カスタムレンダラ

ソフトウェアのプラグイン開発者は、カスタムレンダラ API を使用して、
MotionBuilderのプラグインとしてカスタムレンダラを使用することができま
す。

Render Source 領域で、Render ウィンドウから Renderer を選択することがで
きます。高精度レンダラのニーズに対応するために、次の変更がこのソフトウェ

ア製品の本リリースで行われています。

■ 複数のオブジェクトが更新されました

■ ライトにはアニメート可能なバーンドアなどの追加機能が含まれます

■ スポットライトには内側および外側の円錐の設定が含まれます

■ エリアライトが追加されていますが、使用できるのはカスタムレンダラの

みです

■ 新しいライトのプロパティは Maya でサポートされます

■ Primary Visiblity、Casts Shadows および Receive Shadows のプロパティが
モデルに追加されて、カスタムレンダラがモデルシャドウ設定ごとにアク

セスできます。これらのプロパティは、既定で有効になっています。

カスタムレンダラは、表示するために選択したオブジェクトのみのレンダリン

グによって非表示になっているオブジェクトを区別することができます。

http://www.autodesk.com/motionbuilder-sdkdoc-2014-jpnでMotionBuilder SDK
のヘルプを参照してください。

カスタムレンダラのファイルフォーマットのサポー

ト

MotionBuilderでは、OpenEXR と DDS のファイルフォーマットはサポートさ
れませんが、OpenEXR と DDS などの任意のビデオファイルフォーマットを
ロードして、カスタムレンダラを使用してレンダリングすることができます。

カスタムレンダラは、OpenEXR または DDS のイメージタイプを描画すること
ができます。

ファイルがロードされると、MotionBuilderはオブジェクトを表示するのでは
なく、パスを使用した空のテクスチャオブジェクトを作成します。
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カスタムレンダラに Viewer ペインを割り当てる

各 Viewer ペインの Display モードを選択するのと同様にViewer Renderer メ
ニューから各 Viewer ペインのレンダラを指定することができます。

カスタムレンダラの名前は View ペインに表示されます。

ヘッドアップディスプレイ要素

2 つの新しい HUD 要素である HUD Timeline(非インタラクティブなタイムラ
イン)と HUD Bloop Slate 要素により、記録時のビジュアルフィードバックが強
化されました。

HUD要素
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Timeline HUD 要素

非インタラクティブな Timeline HUD 要素によって、記録の開始と停止しかかっ
ている箇所とカットする記録すべての Viewer ウィンドウで視覚的なフィード
バックが行われます。

シーンで相互のやり取りをする際に、MotionBuilderのビデオ出力のみにアク
セスが可能な場合、GUI タイムラインを参照できないため、シーンの開始と終
了を確認することができません。オペレータは、3D シーンのビューが全画面表
示になっていないため、GUI タイムラインを表示することができます。

Timeline HUD 要素は、Viewer ウィンドウの下部に表示されます。既定のカラー
は、頭、カットおよび尾がアクティブのときは、頭(次のスクリーンショットに

表示)は黄色、カットは赤色、尾が青色で、頭、カットおよび尾がアクティブで

ないときは、灰色です。

たとえば、タイムラインインジケータが Timeline HUD 要素の頭の上に配置さ
れている場合、頭が黄色でカットと尾は次のスクリーンショットで示されるよう

に灰色です。
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既定で、Timeline HUD要素の頭は黄色で表示される

Property Resources ウィンドウまたは Navigator ウィンドウで、Timeline HUD
要素のプロパティを変更することができます。次のスクリーンショットは、既定

の Timeline HUD 要素のプロパティの設定を示しています。

104 | 第 2 章 章: その他の変更点



Timeline HUD要素のプロパティ
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カラー以外に、現在の Timeline HUD 要素のセクションのプロパティのみ編集
することができます。タイムラインの HUD 要素の頭と尾を変更するには、HUD
要素のプロパティで、時間値を調整します。既定では、1 秒に設定されていま
す。X 軸と Y 軸の Timeline HUD 要素をスケールすることができます。Timeline
HUD 要素の更新は Transport Controls に同期されます。

Transport Controls のフレームレートとフレーム時間の更新は、Timeline HUD
要素に反映されます。

Bloop Slate HUD 要素

Bloop Slate HUD 要素は、従来のドキュメンタリ映画の Bloop Slate に似ていま
す。Bloop のスレートは通常音を出して光を点滅させるので、カメラとサウンド
をポストプロダクションで簡単に同期することができます。

シーンに Bloop Slate HUD 要素を追加すると、Viewer ウィンドウには、Bloop
Slate がシーンに追加されることを示す次の内容が表示されます。

Bloop Slate は、透明なバックグラウンドに緑の「X」を表示します。これは、
常にシーン内の他のすべての要素の上に表示されます。

キーボードショートカットの Shift-Bを使用して、Viewer ウィンドウに Bloop
Slate を表示します。
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Bloop Slate HUD要素
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既定値では、Transport Controls Playback の Record ボタン(Shift-B)を押して
再生がフレームに設定された後に、Bloop Slate は 1khz トーンを再生します。

注: 通常は必要ではありませんが、サウンドと X のタイミングを調整するには、
Tone Sync Offset を使用します。一部のシステムや重いシーンの組み合わせで
はオフセットが必要になる場合があります。

Property Resources ウィンドウまたは Navigator ウィンドウで Bloop Slate HUD
要素のプロパティを変更することができます。次のスクリーンショットは、既定

の Bloop Slate HUD 要素のプロパティの設定を示しています。

Bloop Slate HUD要素のプロパティ

ハードウェアデバイスにキーボードショートカットの Shift-Bをマップできま
す。
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Bloop Slate は、SDI ビデオ出力で使用することもできます。

HUD 要素の順序

Navigator ウィンドウの Scene ブラウザで HUD 要素の順序を変更することがで
きます。これには、Multiple HUD 要素を同時に移動することも含まれます。

DOF Import オプション

Import Options ダイアログボックスで、モーションキャプチャファイルを読
み込む場合、DOF (自由度)を読み込むまたは読み込まないかを選択することがで
きます。

Story トラックにイメージシーケンスを追加
する

Story トラックにイメージシーケンスの一部であるイメージをドラッグすると
き、MotionBuilder はイメージシーケンスをロードします。

オーディオの速度を調整する

オーディオの速度を調整してフレームに正確なオーディオのタイムストレッチ

を提供することができます。

Lock Pitch to Speedメニューオプションを使用すると、オリジナルのサウ
ンドのオーディオファイルを再生するか、タイムラインの時間に同期するよう

に再生スピードを変更してオーディオを再生することができます。
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Lock Pitch to Speedメニューオプションは既定で有効になっています。有
効になっている場合は、オリジナルのオーディオサウンドは保持されます。無

効になっている場合は、Transport Controls Action Timeline の再生スピードが
ALL FR (すべてのフレーム)または 1x 以外のスピードに設定されているときに、
オーディオの再生ピッチを早くしたり遅くしたりする選択ができます。オーディ

オをリサンプルすると、サウンドは歪みます。

MotionBuilder SDK ヘルプ

MotionBuilder 2014 SDK の最新のアップデートについて確認するには、Web
上のMotionBuilder 2014 SDK ヘルプ(http://www.autodesk.com/motionbuilder-
sdkdoc-2014-jpn)にアクセスしてください。
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Python のサポート

MotionBuilderライブラリは、Python®バージョン 2.7.3 にアップグレードさ
れています。これは最新の Autodesk® Maya®ソフトウェア製品で使用されて
いる Python のバージョンと同じです。

MotionBuilderソフトウェア製品のこのリリースには(以前の 2 回のリリースと
同様に)完全な Python パッケージが付属しているため、http://www.python.org
からパッケージをダウンロードする手間をかけなくても、標準の Python インス
トールに含まれている各種機能を利用できます。

Autodesk FBX SDK のサポート

MotionBuilderソフトウェア製品の本リリースは Autodesk® FBX® SDK バー
ジョン 2014 をサポートしています。

Web 上のMotionBuilder 2014 SDK ヘルプ:
http://www.autodesk.com/motionbuilder-sdkdoc-2014-jpnを参照してください。

Qt のサポート

MotionBuilderソフトウェア製品の本リリースは Qt バージョン 4.8.4 をサポー
トしています。

Qt のクロスプラットフォームアプリケーションフレームワークは、Windows®

および Linux®オペレーティングシステム(OS)でサポートされます。Qt アプリ
ケーションフレームワークのエディションはお使いの OS と一致する必要があ
ります。
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