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現状現状

規格誕生後3年目

6ヶ月前に業界標準として Khronos グループで採択

毎月数千ダウンロード

公式準拠テストが現在開発中。Khronos メンバーには
早期アクセスを提供

ドキュメンテーション、バグ修正およびツールへの採用に
集中
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1.4.11.4.1
2006年6月30日に Khronos のウェブサイトにて公開

1.4.0 との後方互換を持つサービス・リリース

1.4.0 ドキュメントは 1.4.1 スキーマにおいても有効

1.4.0 アプリケーションは 1.4.1 のドキュメントをインポート可能

主な修正はFXとマテリアル・バインディングに関して
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1.4.1 マイナーチェンジ1.4.1 マイナーチェンジ

<input> セマンティクス

追加: CONTINUITY, LINEAR_STEPS, MORPH_TARGET, 
MORPH_WEIGHT, TEXBINORMAL, and TEXTANGENT.
削除: TEXTURE

<instance_*>
sid と name アトリビュートをインスタンスのアニメーションサ

ポートのために追加
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1.4.1 COLLADA FX1.4.1 COLLADA FX
<color_target>, <depth_target>, <stencil_target> エレ

メントを追加

<surface> エレメントをオプションの初期化で拡張: 
<init_as_null>, <init_as_target>, <init_cube>, 
<init_volume>
<usertype> エレメントに <setparam> と <source> チャ

イルド・エレメントの追加

<color_target>, <depth_target>, <stencil_target> エレ

メントを追加

<surface> エレメントをオプションの初期化で拡張: 
<init_as_null>, <init_as_target>, <init_cube>, 
<init_volume>
<usertype> エレメントに <setparam> と <source> チャ

イルド・エレメントの追加



1.4.1 COLLADA Physics1.4.1 COLLADA Physics
<instance_rigid_body> は <velocity> と
<angular_velocity> を持てる

<limits> は <swing_cone_and_twist> と <linear> をチ

ルドレンとして持てる

<spring> は <angular> と <linear> をチルドレンとして

持てる
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COLLADA DOM 1.4.1COLLADA DOM 1.4.1
COLLADA DOM 1.4.1 API は 1.4.0 と 1.4.1 両方の

ドキュメントを読み込み可能

COLLADA DOM 1.4.0 を使用しているアプリケーショ
ンは COLLDA DOM 1.4.1 を使用して再コンパイル
するのみ(ソース互換)
コンテンツ・パイプライン・ツール、Refineryを追加

COLLADA DOM 1.4.1 API は 1.4.0 と 1.4.1 両方の

ドキュメントを読み込み可能

COLLADA DOM 1.4.0 を使用しているアプリケーショ
ンは COLLDA DOM 1.4.1 を使用して再コンパイル
するのみ(ソース互換)
コンテンツ・パイプライン・ツール、Refineryを追加



COLLADA 対応アプリケーションCOLLADA 対応アプリケーション
3dsMax (COLLADA-Max)
Maya (COLLADA-Maya) XSI (included in the product)
SketchUp (COLLADA document inside the .kmz zip file)
Google Earth (can load .kmz, or drag&drop COLLADA on the earth)
DAZ studios (lots of content available)
Houdini 8.1
Blender
COLLADA-DOM, COLLADA-RT, FX-loader libraries
FCOLLADA library
OpenSceneGraph
Khronos COLLADA viewer (by Feeling Software), incuding FX and Physics
Refinery content pipeline prototype application
Physics middleware (AGEIA, Bullet)
NIMA for COLLADA Physics support in Maya
FXComposer 2.0 (nVidia)
AI middleware (Kynogon)
User interface middleware (Omegame)
Game engines: Unreal Engine, C4 engine, Ogre, Agent FX, Irrlicht …
Game Developers (Epic, EA, Konami, Sega, Namco, THQ, DoubleFine, …

このリストは完全ではありません。言及漏れのあったアプリケーションに関してはご容赦願います。
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デモデモ

COLLADA によるデータ交換

Refinery コンテンツパイプライン

OpenSceneGraph プラグイン

COLLADA によるデータ交換

Refinery コンテンツパイプライン

OpenSceneGraph プラグイン



<asset><asset>

ワーキンググループでの COLLADA とアセットマネージメ

ントに関する検討の早期フィードバック

あなたのフィードバックを歓迎します –
collada@collada.org までEメールをどうぞ

ワーキンググループでの COLLADA とアセットマネージメ

ントに関する検討の早期フィードバック

あなたのフィードバックを歓迎します –
collada@collada.org までEメールをどうぞ

mailto:collada@collada.org
mailto:collada@collada.org


アセットの多様すぎる定義アセットの多様すぎる定義

“アセット” とは何か？
1. データ・ストレージ

2. バージョン管理

3. バグ・トラッキング

4. ワーク・フロー

5. データ依存性

6. ツール・チェーン

7. ゲーム・アセット

8. アセット構成
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データ・ストレージデータ・ストレージ

データ・ストレージ、メタ・データ、検索

ゲーム開発においてデータの管理が大きな問題である
ことはよく知られています

• 階層化されたディレクトリツリー

• 込み入った命名規則によってファイルを識別

• 多様なデータ・タイプ
• 画像、動画、音声、スクリプト、シェーダ、コード…

アセットの管理にはファイルよりもデータベースシステムの方が適しているようです。
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バージョン管理バージョン管理
“アセット管理” はよく “バージョン管理” と同じもの捉えられています

データにはバックアップが必要です

全員がデータにアクセスできる必要があります
チーム内で同じデータを同時に変更する必要があります

可視 なデータはロッキングを必要とします

変更は履歴を保存する必要があります

アセットにバージョン情報のタグをつけます
バージョン・タグがアセットと分離されることは問題です

衝突する変更は解決される必要があります
ソースコードはマージすることができます。何故3Dデータはマージできないのでしょ
う？
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バグ・トラッキングバグ・トラッキング

“バージョン管理” とバグトラッキングは強く連携しています。

誰がビルドを壊したのか？
オートビルド・システムでは自動的にフィードバック可能

壊れたアセットをどうすればよいのか？
前のバージョンを使用する

壊れたデータを無視する

ユーザーに警告を発する
アセットにはバグ・トラッキングのリンクが必要です
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ワーク・フローワーク・フロー

アセットはワークフローに適合する必要があります

誰がアセットを作成したのか？

誰がアセットを変更したのか？

場所取り（Pace Holder)用アセット

このアセットは承認済みなのか？

アクセス権の管理

著作権はどうなっているのか？
ワークフローのための柔軟なメタ・データが必要です

アセットはワークフローに適合する必要があります

誰がアセットを作成したのか？

誰がアセットを変更したのか？

場所取り（Pace Holder)用アセット

このアセットは承認済みなのか？

アクセス権の管理

著作権はどうなっているのか？
ワークフローのための柔軟なメタ・データが必要です



データ依存性データ依存性

ファイルの依存関係を追跡、更新する

アセットは階層構造を持つ
ジオメトリ+テクスチャ+動画+フィジックス …
ライブラリ

階層構造はプロジェクトごとに定義される

全ての依存関係を含めてアセットを取り出す
クエリ、検索

ファイルのサブセットを作成 -> 新しいアセット？
アセットやファイル横断的に依存関係を維持する必要があります
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ツール・チェーンツール・チェーン

ビルド・プロセスにおいてはアセットに対してツールが使用されます

ゲーム・データは実行環境での使用のためには処理を必要とします
アセットの依存関係を把握している必要があります

生産性のためにショートカットをする必要があります
フィードバック・ループ

高速なインプリメンテーションの問題

ビルド・システムが必要
ファイルのタイムスタンプを使用する手法は非効率

スクリプト・システム内での依存関係の喪失

マルチ・プラットフォームのための構成管理
ビルド情報もデータと一緒に保存されるべき
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ゲーム・アセットゲーム・アセット

データはタグ付けされゲーム固有のグループに分類される必要があ
ります

ゲーム・オブジェクトはアセットの集合です

データをグループ分けするためのシステムが必要です
• LOD – 複数の表現

• 実行時の選択のためのメタ・データが必要

• ベース・メッシュとバウンディング・ジオメトリ

• ビジュアル FX、サウンド、パーティクル・エフェクト

• アニメーション・シークエンス

タグ付け、グループ分けのための標準化されたシステムが必要です
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タグ付け、グループ分けのための標準化されたシステムが必要です



アセット構成アセット構成
デジタル・コンテンツの部分的要素それぞれを独立した”アセット” として扱うこと

ができます
ひとつのデジタル・コンテンツファイルにはタイプの違うオブジェクトが多数含ま
れていることがあります。
• ジオメトリ
• シェーダ
• アニメーション

ビルドツールは特定のアセットタイプを処理します
生産性の最大の問題： 部分的な更新

必要なものだけをビルドする
エクスポートではなく、更新
コンピュータ・メモリの制約

アセット構成管理が必要です
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COLLADA アセットCOLLADA アセット

定義:
COLLADA においてアセットとは、アセットタグを持ったエレメント

<element>
<asset>

<COLLADA> ドキュメントに老いて <asset> タグは必須

<asset> は階層構造を持ち、 <unit> <created> <modified> 
<copyright> のメタ・データを持ちます

ひとつの COLLADA ドキュメントは複数の <assets> を含むことができます。

<asset> エレメントはアセットそのものに関する情報を含みます
(作者、日付、バージョン、ソース、単位システム…)
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新しい概念: アセットの所有権新しい概念: アセットの所有権

すべてのアセットはいづれかのひとつのツールに所有されています。ただしひとつ
のドキュメントは複数の所有者からのアセットを含むことがあります
アセットの所有者は元のデータを保持しています (例 Maya .mb内のソース・
データ)

• 所有していないデータの変更は禁止

所有権はツール間で移転可能

• 時には所有権の移転は必要となります

• データの損失や破壊に至るかもしれません – ユーザによる確認外必要

所有されていないデータのエクスポートは無視されます – 元のデータからエク
スポートされる必要があります
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所有されていないデータのエクスポートは無視されます – 元のデータからエク
スポートされる必要があります



所有権の移転 1/3所有権の移転 1/3
ファイルが作成され、全てのアセットをエクスポートファイルが作成され、全てのアセットをエクスポート

それぞれのアセット・タイプは特定のツールで編集するのが最適で
す。所有権はそのツールに移転することができます。
それぞれのアセット・タイプは特定のツールで編集するのが最適で
す。所有権はそのツールに移転することができます。



所有権の移転 2/3所有権の移転 2/3
明示的なシェーダのFXComposerへの アセット所有権の移転明示的なシェーダのFXComposerへの アセット所有権の移転

明示的なアセットの譲渡は警告を伴います。ユーザはこの処理によ
りデータ損失の可能性があることを承認しなければいけません

明示的なアセットの譲渡は警告を伴います。ユーザはこの処理によ
りデータ損失の可能性があることを承認しなければいけません



所有権の移転 3/3所有権の移転 3/3
Maya からの新しいエクスポート。所有していないアセットはエクスポートされないMaya からの新しいエクスポート。所有していないアセットはエクスポートされない

アセットの所有権が移転した後は、他のツールによるエクスポートは無視されます。
Maya のオリジナルバージョンは新しい所有者のバージョンのデータで置き換
えられる必要があります。

アセットの所有権が移転した後は、他のツールによるエクスポートは無視されます。
Maya のオリジナルバージョンは新しい所有者のバージョンのデータで置き換
えられる必要があります。



Questions ?Questions ?

www.khronos.org/collada
www.collada.org

collada@collada.org

www.khronos.org/collada
www.collada.org

collada@collada.org
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http://akpeters.com/product.asp?ProdCode=2876http://akpeters.com/product.asp?ProdCode=2876
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