３Dキャラクターサンプルデータ（Cube_man）　～Maya2014編～

◆サンプルデータについて
　本データはSmileGmaeBuilder（以下SGB）用として、基本的なボックス形状のキャラクターを
Maya2014用のサンプルデータとしたものです。
　歩き・待機・走りなどの基本的なモーションが適用されています。
[image: ]
◆フォルダ内容
Cube_man　『プロジェクトの設定』をする場合は、このフォルダを指定して下さい。
　　　scenes　　　　
　　　　　Cube_man.ma　 Asciiシーンファイル
　　Cube_man.mb　 Binaryシーンファイル
 　　sourceimages
  　　  cubeman.png  テクスチャファイル

◆シーンの開き方
　ファイル＞シーンを開くより、scenesフォルダ内のファイルを選択して開いて下さい。
　ドラッグ＆ドロップによりシーンファイルを開いた場合、時間の作業単位が24fpsと設定されていると
　アニメーションフレームがずれます。作業単位を60fpsと設定して頂くと、正しいフレームとなります。
[image: ]
◆FBXエクスポートについて
　SGBの仕様に適したFBXエクスポートの設定は、以下のようになっております。
[image: ]


３Dキャラクターサンプルデータ（Cube_man）～Maya2016編～

◆サンプルデータについて
　本データはSmileGmaeBuilder（以下SGB）用として、基本的なボックス形状のキャラクターを
Maya2016用のサンプルデータとしたものです。
　歩き・待機・走りなどの基本的なモーションが適用されています。
[image: ]
◆フォルダ内容
Cube_man　『プロジェクトの設定』をする場合は、このフォルダを指定して下さい。
　　　scenes　　　　
　　　　　Cube_man.ma　 Asciiシーンファイル
　　Cube_man.mb　 Binaryシーンファイル
 　　sourceimages
  　　  cubeman.png  テクスチャファイル
◆シーンの開き方
　ファイル＞シーンを開くより、scenesフォルダ内のファイルを選択して開いて下さい。
　ドラッグ＆ドロップによりシーンファイルを開いた場合、時間の作業単位が24fpsと設定されていると
　アニメーションフレームがずれます。作業単位を60fpsと設定して頂くと、正しいフレームとなります。
[image: ]
◆FBXエクスポートについて
　SGBの仕様に適したFBXエクスポートの設定は、以下のようになっております。
[image: ]

３Dキャラクターサンプルデータ（Cube_man）～FBX2014編～

◆サンプルデータについて
　本データはSmileGmaeBuilder（以下SGB）用として、基本的なボックス形状のキャラクターを
FBX2014バージョンのサンプルデータとしたものです。
　歩き・待機・走りなどの基本的なモーションが適用されています。
[image: ]
◆フォルダ内容
FBX2014
　　　Ascii　　
　　　　　cubeman.fbx　 Ascii形式
　　cubeman.def　 モーション設定ファイル　SGBの仕様に基づいたアニメーションの設定を記述
  　　  cubeman.png  テクスチャファイル
　　　Binary　　　　
　　　　　cubeman.fbx　 Binary形式
　　cubeman.def　 モーション設定ファイル　SGBの仕様に基づいたアニメーションの設定を記述
  　　  cubeman.png  テクスチャファイル

◆ファイルの開き方
　FBXデータ（2014バージョン）が読込可能な３Dソフトにて、読込みご使用下さい。
現在本データの読込は以下のソフトにて、確認しております。
・Maya2014
・Maya2016
・Blender2.77a







◆SGBへの追加
　本データで『素材の追加』を行うと、SGBに追加することができます。
詳しい方法はSGBマニュアルをご覧ください。
[bookmark: _GoBack][image: ]














３Dキャラクターサンプルデータ（Cube_man）～Blender2.77a編～

◆サンプルデータについて
　本データはSmileGmaeBuilder（以下SGB）用として、基本的なボックス形状のキャラクターを
Blender2.77aのサンプルデータとしたものです。
　歩き・待機・走りなどの基本的なモーションが適用されています。
[image: ]
◆フォルダ内容
　　　Cube_man.blend　　シーンファイル
cubeman.png　　テクスチャファイル

◆シーンの開き方
　ファイル＞開くより、Cube_man.blend　を選択して開いて下さい。
もしテクスチャのファイルパスが外れている場合は、上記のテクスチャを指定しなおして下さい。

◆シーンの単位について
　シーンの単位が以下の設定となっている事をご確認下さい。
　設定が異なるとFBX出力時にモデルが適切なサイズとなりません。

[image: ]

◆FBXエクスポートについて
　SGBの仕様に適したFBXエクスポートの設定は、以下のようになっております。

[image: ]
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