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このドキュメントについて 

本ドキュメントでは、COLLADA スキーマについて解説します。COLLADA は、3D オーサリングアプリケー

ションが情報を失うことなく自由にデジタルアセットを交換することを可能にする、XMLベースのスキー

マを定義して、複数のソフトウェアパッケージを非常に強力なツールチェーンに組み込むことを可能に

する、共同設計活動（COLLAborative Design Activity）です。 

本ドキュメントの趣旨は、ソフトウェアディベロッパの方がCOLLADA リソースの処理ツールを作成でき

ることを目的に、COLLADA スキーマの詳しい仕様について解説することです。COLLADA は、ビデオゲーム、

映画業界、CADツールなどで使われる、DCC（デジタルコンテンツ作成）アプリケーション、3D対話型ア

プリケーションやツールチェーン、プロトタイピングツール、リアルタイム可視化アプリケーションな

どとインポートやエクスポートを行う際に重要です。本ドキュメントでは、COLLADA スキーマの初期設

計と仕様、さらに COLLADA エクスポータに最低限必要な条件について扱い、COLLADA の簡単なインスタ

ンス文書の例については「付録 A」で示します。 

対象読者 

本ドキュメントは、パブリックに公開されているものです。COLLADA スキーマを利用したアプリケーショ

ンや、そういったアプリケーションのプラグインを作成したいプログラマの方を対象としています。 

本ドキュメントの読者は、以下のような予備知識が必要です。 

• XML と XML スキーマの知識 

• NVIDIA®の Cgや Pixar の RenderMan®といったシェーディング言語に関する詳細な知識 

• コンピュータグラフィックやOpenGL®のようなグラフィックスAPI に対する一般的な知識と理解 

このドキュメントの内容 

本ドキュメントは、以下の章から構成されています。 

章・節 解説 

1 章 設計上の考慮事項 COLLADA の設計に関する問題 

2章 ツールの要件とオプション ツール作成者向けの COLLADA ツールの要件 

3章 設計上の考慮事項 COLLADAを理解して利用するのために必要なスキーマや設計の

概要、およびキーコンセプトの記述 

4章 プログラミングガイド COLLADA を利用したプログラミングに関する詳しい説明 

5章 コア要素のリファレンス COLLADAスキーマの基本的な要素に関する詳しいリファレンス 

6章 フィジックスリファレンス COLLADA フィジックス要素の詳しいリファレンス 

7章 FX 入門 COLLADA FX 要素のコンセプトおよび使用上の注意 

8章 FX リファレンス COLLADA FX 要素の詳しいリファレンス 

9章 B-Rep リファレンス COLLADA B-Rep 要素の詳しいリファレンス 

10章 キネマティックスリファレンス COLLADA キネマティックス要素の詳しいリファレンス 

11章 型 簡単な COLLADA 型いくつかの定義 

付録 A：COLLADA のサンプル COLLADA 文書の例 

付録 B：プロファイル GLSL および GLES2 のサンプル COLLADA FX <profile_GLSL>要素の詳しい例 

用語集 この文書で使われる用語（XML用語を含む）の定義 

総合索引 概念や主な用語の索引 

COLLADA 要素の索引 専用のリファレンスページのない小さい要素を含む、すべて

の COLLADA 要素の索引 
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表記法 
本文の意味を明確にするために、以下のような表記法を使用しています。 

記法 解説 

明朝体 説明文 

<blue text> XML 要素 

Courier New 属性名 

Courier New bold ファイル名 

青色 ハイパーリンク 

斜体 新しい用語もしくは強調 

Italic Courier New コマンドやコード中の値のプレースホルダ 

element1 / element2 element1 は親要素、element2 は子要素。詳しくは、

http://www.w3schools.com/xpath/xpath_syntax.asp にある「Xpath Syntax」を参照 

リファレンスの表記法と構成 

スキーマ・リファレンスの各章では、COLLADA スキーマのシンタックスについて機能ごとに解説します。

スキーマの個々のXML要素は、以下のセクションに分けて解説してあります。 

節 解説 

概要 要素の名前と目的 

コンセプト 要素が定義された背景と意義 

属性 要素に適用可能な属性 

関連要素 親要素などの関連要素の一覧 

子要素 有効な子要素の一覧と説明 

詳細 要素を使用する上で関係した情報 

例 要素の使い方の紹介 

子要素の規則 
子要素テーブルには、指定された要素の子要素がすべてリストされます。 

• 「主見出し項目を参照してください」というのは、その子要素の主見出し項目が「リファレンス」

の章の中にあるので、子要素の使い方、属性、そのまた子要素などの詳細については、その項目

を参照してくださいという意味です。 

• メインエントリがリファレンス章にない場合、またはローカルな子要素のプロパティがメインエ

ントリとは異なる場合、子要素の情報は、子要素テーブルまたは追加の要素専用サブセクション

で指定されます。 

以下に例を示します。 

名前/例 解説 デフォルト値 出現回数 

<camera> 主見出し項目を参照してください（これは、camera

には「リファレンス」の中に主見出し項目がある

ので、詳細についてはその項目を参照してくださ

いという意味です）。 

 1 以上 

<technique_common> 下記サブセクションを参照してください（これは、

詳細はこの項目の中の別の表に記載されていると

いう意味です）。 

N/A  

（該当しないとい

う意味） 
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名前/例 解説 デフォルト値 出現回数 

<yfov sid="..."> 属性、コンテンツ、関連する子要素などの記述を

含む説明（yfov には主見出し項目がないという

意味。詳細は、この項目に記載）。 

なし  

（斜体小文字は割

り当てられていな

いという意味） 

 

NONE  

（NONE という値を

意味する） 

 

子要素の順序 
XML では、スキーマ定義の中に、親要素の中で要素が特定の順序で出現することを要求する記法を含め

ることができます。このリファレンスに、子要素が以下の順序で出現すると記載されている場合、以下

のような宣言に対応しています。この宣言では、XML <sequence>要素によって、<extra>が<asset>
の前に出現する必要があることを示しています。 

<xs:sequence> 
  <xs:element ref="asset" minOccurs="0"/> 
  <xs:element ref="extra" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/> 
</xs:sequence> 

またXMLには、複数の子要素が任意の順序で出現することができることを示す表記法もあります。この

リファレンスに2 つの子要素が任意の順序で出現できることが記載されている場合、最大値が無制限の

XML <choice>要素に対応しています。たとえば、以下の例では、<image>と<newparam>は、<extra>
の前で、なおかつ<asset>の後に出現する必要がありますが、その間にさえあれば、任意の順序で出現

することができます。unbounded 属性は、必要に応じて任意の数の要素を好きなように組合せてよい

ことを示しています。 

<xs:sequence> 
  <xs:element ref="asset" minOccurs="0"/> 
  <xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"> 
    <xs:element ref="image"/> 
    <xs:element ref="newparam"/> 
  </xs:choice> 
  <xs:element ref="extra" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/> 
</xs:sequence> 

参考資料 

本ドキュメントの参考資料としては、以下のリソースがあります。 

• NVIDIA
®
のCgや Pixar の RenderMan

®
といったシェーディング言語に関する詳細な知識 

• コンピュータグラフィックやOpenGL®のようなグラフィックスAPI に対する一般的な知識と理解 

• 「Collada: Sailing the Gulf of 3d Digital Content Creation」Remi Arnaud およびMark C. Barnes

著。AK Peters, Ltd 発行。2006 年 8 月 30 日。ISBN-13: 978-1568812878 

• Extensible Markup Language (XML) 1.0, 2nd Edition 

• XML Schema 

• XML Base 

• XML Path Language 

• XML Pointer Language フレームワーク 

• Extensible 3D (X3D™) encodings ISO/IEC FCD 19776-1:200x 

• Softimage® dotXSI™ FTK 

• NVIDIA® Cg Toolkit 
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• Pixar’s RenderMan® 

COLLADA の詳細については、以下を参照してください。 

• www.khronos.org/collada 

• http://collada.org 

 



 

1章 設計上の考慮事項 

概要 

COLLADA デジタルアセット交換スキーマの開発は、共同設計活動であり、多くの企業の設計者やソフト

ウェア技術者が関与しています。この章では、プロジェクトの始動時に設計者によって設定された重要

な設計目標、思想、前提条件などについて概説します。 

前提条件と依存関係 

COLLADA の最初の設計段階で、協力者は以下のような前提条件について議論し、合意に達しました。 

¶ COLLADA は、ゲームエンジンやランタイム配信形式ではありません。COLLADA は、対話型アプリ

ケーション用のオーサリングツールのユーザや、コンテンツ作成パイプラインに有益なものであ

ることが前提です。また、インタラクティブアプリケーションの多くにおいて、COLLADA は、最

終的な配信メカニズムではなく、むしろ製作時のパイプラインとして利用されることを想定して

います。たとえば、ゲームの多くでは、サイズを最適化されストリーミングに適した専用のバイ

ナリファイルが使われています。 

¶ またアーチストやユーザは、頂点／ピクセル・プログラム（シェーダ）のような高度なレンダリ

ングテクニックを含んでいても、比較的簡単なコンテンツやテストモデルを素早く作成してテス

トしたいはずです。アーチストやディベロッパにとって、コンテンツのラピッドプロトタイプが

重要であり、また人間にとって読みやすいテキストベースの形式や、有効な「空」コンテンツや

部分的なコンテンツを作成する機能が不可欠です。 

目標とガイドライン 

COLLADA デジタルアセット交換スキーマの設計目標は、以下のようなものです。 

¶ デジタルアセットを、専用のバイナリフォーマットから解放して、仕様の明確な、XML ベース、

ロイヤリティフリー、オープンスタンダードのフォーマットに移行すること。 

¶ 既存のコンテンツツールチェーンで直接COLLADA アセットを利用できるようにし、ツールチェー

ンの統合を容易にするような、標準化された共通言語フォーマットを提供すること。 

¶ なるべく多くのデジタルコンテンツユーザによって採用されること。 

¶ あらゆるデータをCOLLAD を介して利用できるような、簡単な統合メカニズムを提供すること。 

¶ 3D アプリケーション間のデータ交換の共通基盤となること。 

¶ ディベロッパ間のデジタルアセットスキーマ設計において、ディベロッパやデジタルコンテンツ

制作（DCC）、ハードウェア、ミドルウェアベンダの間の共同作業を促進すること。 

以降のセクションでは、COLLADA の目標について解説し、その結果と根拠についても述べておきます。 

デジタルアセットの専用バイナリフォーマットからの解放 
目標：デジタルアセットを、専用のバイナリフォーマットから解放して、仕様の明確な、XMLベース、

ロイヤリティフリー、オープンスタンダードのフォーマットに移行すること。 

デジタルアセットは、3Dアプリケーションユーザの多くにとって、最も貴重な作品です。 

ディベロッパは、大量のコストをかけて制作してきた大量のデジタルアセットを、不明瞭な専用のフォー

マットで蓄積しています。このような専用ツールからデータをエクスポートするには、複雑な専用のソ
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フトウェア開発キットを開発しなくてはならず、かなりの投資が必要です。また、このような投資を行っ

た後でも、そのツールの外でデータを変更してから、再度インポートするというようなことは、依然と

して不可能です。データが陳腐化することを覚悟の上で、進化し続けるツールとともに、エクスポータ

をも更新し続ける必要があります。 

また、ハードウェア・ベンダは、新たなハードウェアを利用するために、ますます複雑なアセットを必

要とするようになってきています。必要なデータはツールの中に存在するかもしれませんが、そのデー

タをツールからエクスポートする方法がない場合もあります。このようなデータのエクスポート処理は、

ディベロッパが高度な機能を利用する上でも、ハードウェア・ベンダが新製品を普及させる上でも障害

となるような、複雑な処理だということです。 

ミドルウェアやツールのベンダは、ミドルウェアやツールをあらゆるツールチェーンに組み込んで、ディ

ベロッパが利用できるようにする必要がありますが、これはほとんど無理です。ミドルウェア・ベンダ

が成功するためには、拡張性のある独自のツールチェーンおよびフレームワークを提供して、それをディ

ベロッパに採用させる必要があります。このため、ディベロッパは、同一のプロジェクトで複数の DCC

ツールを使うことが困難であるのと同じように、同一のプロジェクトで複数のミドルウェアツールを使

うことが不可能になります。 

このような目標を達成するためになされた決定には、以下のようなものがあります。 

¶ COLLADA では XML を使う。 

XML は、構造化されたコンテンツに対して、きわめて明確に定義されたフレームワークを提供し

ます。文字セット（ASCII、Unicode、シフトJIS）のような問題は、すでにXML 規格がカバーし

ているので、XML を利用するあらゆるスキーマは、そのまま国際的に利用できるようになります。

また、XML は、インスタンス文書の例さえあれば、資料がなくても容易に理解することができま

すが、このようなことは、他のフォーマットでは稀です。XML パーサやテキストエディタは、プ

ラットフォームを問わず、ほとんどあらゆる言語用のものがあるので、XML 文書は、ほとんどあ

らゆるアプリケーションから簡単にアクセスすることができます。 

¶ COLLADA では、XML 中でバイナリデータを使わない。 

ロードの容易さ、高速化、およびアセットサイズの削減などのために、頂点やアニメーションの

データを、何らかの２進表現で保存すべきではないかという議論は何度か交わされました。この

主張は、残念ながら、開発チームの大多数のユーザにとって便利であるべきという要求に反しま

す。その上、XML 文書にバイナリデータを保存するとトラブルの原因になりがちであり、Base64

エンコードでないと正しくサポートされません。このエンコードはデータサイズ逆に増やすこと

になります。COLLADA を完全にテキストベースのフォーマットにしておけば、大多数の選択肢を

サポートすることができます。COLLADA には、バイナリデータを外部に保存して、それを COLLADA

アセットから参照できるメカニズムが用意されています。 

¶ COLLADA 共通プロファイルには、なるべく多くの共通データが含まれるように拡張を続ける。 

標準の共通言語フォーマットを提供する 
目標：既存のコンテンツツールチェーンで直接 COLLADA アセットを利用できるようにし、ツールチェー

ンの統合を容易にするような、標準化された共通言語フォーマットを提供すること。 

共通プロファイルは、この目的を実現するために設定されたものです。共通プロファイルの目標は、ツー

ルがCOLLADA アセットを読み込むことができて、共通プロファイルによって示されるデータを使うこと

ができ、任意のDCC ツールをコンテンツ作成に利用できるようにすることです。 

COLLADAアセットのツールチェーンへの統合を容易にするためには、スキーマや仕様だけではなく、COLLADA

アセットを既存のツールチェーンへ統合化するのに役立つように設計されたAPI（COLLADA API）を提供

する必要があると思われます。この新しい開発の方向性は、ディベロッパの労力を減らすばかりでなく、

さまざまな可能性を新たに開き得るものです。COLLADA APIのデザインは、既存のコンテンツツールチェー

ンで使われている固有のデータ構造との統合が容易にできるものである必要があります。 
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COLLADA では、ツールチェーンに組み込んで、プロ用のコンテンツ・パイプラインを構築することがで

きるような、さまざまなツールの開発が行えます。COLLADA は、メンテナンスの難しい一体化したツー

ルチェーンよりも、むしろ、特定の用途に特化したさまざまなツールの設計を容易にします。内部もし

くは外部で開発されたツールの再利用を容易にすることは、ディベロッパおよびツールやミドルウェア

のメーカーに経済的かつ技術的な利点をもたらすので、デジタルアセット交換用の標準言語としての

COLLADA の地位を強化します。 

多数のデジタルコンテンツユーザによって採用される 
目標：なるべく多くのデジタルコンテンツユーザによって採用されること。 

COLLADA が採用されるためには、ディベロッパに役に立つものである必要があります。COLLADA ユーティ

リティが自分たちの問題に役立つかを評価するディベロッパのために、私たちは正確な情報を提供して、

COLLADA ツールの品質を評価できるようにする必要があります。そのようなパラメータとしては、以下

のようなものがあります。 

¶ ツールの品質や適合度を評価するための、適合性試験スイートを提供する。 

¶ 多くのディベロッパの役に立つために、ツール供給者が従うべき必要条件の一覧を仕様の中で提

供する(これらの目標は、2 章 ツールの要件とオプションの中で指定します)。 

¶ ユーザから意見を集めて、必要条件や規格適合性試験スイートに反映させる。 

¶ バグレポートの問題を管理し、実装上の疑問点を公開する。このためには、バグに優先順位をつ

けて、COLLADA パートナーの間で修正のスケジューリングを行う必要があります。 

¶ アセット交換やアセットマネージメントに対するソリューションを促進する。 

¶ COLLADA のエクスポータやインポータなどのツールを DCCツールやミドルウェアのベンダに直接

サポートさせる。 

ディベロッパにとっては、パイプラインであらゆるパッケージを利用できるという利点がありま

す。ツール・ベンダにとっては、より多くのユーザを獲得とする機会を得るという利点をもたら

します。 

¶ 自動ビルド処理の中に、DCC ツールのエクスポータやインポータのタスクを組み込めるような、

コマンドライン・インタフェースを提供する。 

簡単な統合メカニズムの提供 
目標：あらゆるデータを COLLAD を介して利用できる簡単な統合メカニズムを提供すること。 

COLLADA は十分な拡張性を持っており、ディベロッパ固有のニーズに対応することが可能。ここから、

以下のような目標が導き出されます。 

¶ XML Schema 機能、および簡易コード生成を全面的に利用することにより、拡張処理が容易になる

ようにCOLLADA API の設計と今後のCOLLADA の改良を図る。 

¶ 拡張が用意なエクスポータやインポータを作成することを、DCC ベンダに奨励する。 

¶ ディベロッパがまだCOMMON プロファイルに用意されていない機能を必要とする場合には、それ

らの機能をベンダがベンダ独自の拡張としてエクスポータやインポータに追加することを奨励す

る。 

 これに相当するのは、たとえばアンドゥスタックのようなツール固有の情報であるとか、あるい

は、複雑なシェーダのような、すぐにでも必要であるにもかかわらず、COLLADA への導入がまだ

検討中であるようなコンセプトです。 

¶ このような情報を収集して、COMMON プロファイル中の問題をCOLLADA の次バージョンで解決する

ためワーキンググループを導いて行く。 
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COLLADA アセット・マネジメントを使いやすくする。 

¶ たとえば、DCCツールで選択したデータの一部を特定のアセットとしてエクスポート可能にする。 

¶ アセット識別を可能にし、正しいメタデータを使用するようにする。 

¶ そのアセット・メタデータの使用を、エクスポータおよびインポータに対して強制する。 

共通データ交換の基盤としての役割 
目標：3D アプリケーション間のデータ交換の共通基盤となること。 

この目標の最も重要な帰結は、COLLADA 共通プロファイルは常に拡張し続ける必要があるということで

す。COLLADA 共通プロファイルは元々、ポリゴンベースのモデル、マテリアルとシェーダ、若干のアニ

メーション、および DAG ベースのシーングラフをカバーしていました。将来は、より複雑なデータ形式

を、ツール間の情報交換が可能になるような共通の方法でカバーする予定です。 

デジタルアセットスキーマ設計の促進 
目標: デジタルアセットスキーマ設計において、ディベロッパやデジタルコンテンツ制作（DCC）、ハー

ドウェア、ミドルウェアベンダの間の共同作業を促進すること。 

DCC ベンダ、ハードウェアベンダ、ミドルウェアベンダなどの市場セグメントの中や間には、激しい競

争が存在します。けれども、彼らはすべて、開発時のデジタルコンテンツの問題を解決するために、コ

ミュニケーションを行う必要があります。彼らが、共通のデジタルアセットフォーマットに関して協力

しないと、市場全体のソリューションの最適化に、直接的な影響を及ぼします。 

¶ ハードウェアベンダは、DCC ツールの露呈する機能の欠如に苦しんでいます。 

¶ ミドルウェア・ベンダはツールチェーンの間の互換性の欠如に苦しんでいます。 

¶ DCC ベンダは、ディベロッパを満足させるために必要なサポートや開発作業の量の多さに苦しん

でいます。 

¶ ディベロッパは、「使える」ツールチェーンを作成するために必要な投資額の大きさに苦しんで

います。 

他の関係者と相談して、営業的もしくは技術的な利点を考慮に入れない限り、共通言語フォーマットの

設計を主導することはできません。つまり、関係者全員を満足させるような目標を設定できる者は、こ

の中にはいないのです。けれども、共通フォーマットは関係者全員に受け入れられる必要があります。

この共通フォーマットが幅広く採用され、受け入れられるためには、主な関係者全員がその設計に満足

する必要があるのです。 

このような共同作業を行うための触媒として、ビデオゲーム業界の主導者の地位にあるSony Computer 

Entertainment（SCE）こそがふさわしかったのです。SCE には、ミドルウェアやディベロッパプログラ

ムにおいて、ツール・ベンダとゲームディベロッパの仲介を行ってきた歴史があったので、この共通フォー

マットの問題を、次世代プラットフォーム用のコンテンツの品質や量を向上させたい、という要求とと

もに、議題に挙げることができました。 

この運動を常にSCE が推進しようとは思っておらず、時機がくれば、主導者の役割を他の協力者に譲り

渡したいと思っています。 

¶ ただ、主導者の役割をあまり早く譲ってしまうと、SCEが COLLADA を捨てたのではないかという

印象を与えるので、パートナーに好ましくない影響を与えるでしょう。 

¶ 役割を譲るのが遅すぎると、SCE の COLLADA に対する制御が強すぎると考える企業の、外部から

の関与や長期的な投資を妨げることになるでしょう。 

 



 

2章 ツールの要件とオプション 

概要 

COLLADA に完全に準拠したツールはどれも、COLLADA スキーマによって表現されたあらゆるデータの仕様

に対応する必要があります。しかしながら、単純にスキーマ仕様に準拠する以上の要件が求められる場

合もあります。たとえば、値の解釈を統一する、重要なユーザ設定可能なオプションを提供する、ツー

ルに独自の機能を組み込む方法を詳しく規定する、といったものです。本章の目的は、こういった問題

点に優先順位を付けることです。 

それぞれの「要件」のセクションでは、個々の対応ツールがかならず実装しなければならないオプショ

ンについて詳しく述べてあります。ただし、指定された情報をアプリケーションで利用できない場合は

例外です。たとえば、レイヤをサポートしていないツールでは（そういったレイヤ情報をエクスポート

するのが通常は必須だと仮定した場合）、レイヤ情報をエクスポートできなくてもかまいません。しか

しながら、レイヤをサポートしたツールは、すべてレイヤ情報を適切にエクスポートできなければなり

ません。 

また、「オプション」のセクションでは、かならずしも実装する必要のない（ただし、一部のユーザに

とっては重要で高度な）オプション機能などのメカニズムについて述べてあります。 

以降で解説する要件はどれも、ツールの品質を保証すると同時に、COLLADA の目的に沿っていることを

保証するために、ツールに組み込まれるものです。この重要なデータ解釈やオプションは、クロスプラッ

トフォームのアプリケーション開発パイプラインの相互接続性やカスタマイズ性のニーズを満たすこと

を目指しています。解釈が曖昧だったり、必要なオプションを省略した場合、COLLADA を利用すること

で得られる利益や効用が著しく損なってしまう可能性があります。このセクションは、そういった問題

が発生してしまうのを最小限に抑えるために記述されています。 

このセクションで必要とされている各機能は、COLLADA 規格適合性試験に用意されている複数のテスト

ケースでチェックしてあります。クロノスグループが開発中のCOLLADA規格適合性試験スイートは、Maya®、

XSI®、3ds Max®のようなアプリケーション用のエクスポータ・インポータのテストを自動化するツールの

セットです。各テストケースは、ネイティブコンテンツと、ツールの COLLADA インポート／エクスポー

トプラグインを通過した後のコンテンツを比較します。 

エクスポータ 

範囲 
COLLADA エクスポータの役割は、指定されたデータを特定の必須オプションにしたがって書き出すこと

です。 

要件 
階層および変換 

データ エクスポートの可/不可 
平行移動 平行移動 

拡大/縮小 スケーリング 

回転 回転 

親子関係 親子関係 
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データ エクスポートの可/不可 
静的オブジェクトのインスタンス化 静的オブジェクトのインスタンス化。そのようなオブジェクトは複数の変

換を持つことができます。 

アニメーションオブジェクトの 

インスタンス化 

アニメーションオブジェクトのインスタンス化。そのようなオブジェクト

は複数の変換を持つことができます。 

傾斜 スキュー 

透明度/反射率 透明度や反射率のための追加マテリアルパラメータ 

テクスチャマッピング方式 テクスチャマッピング方式（円筒形や球形など） 

ジオメトリなしの変換 ジオメトリのないもの（ロケータや NULL など）の変換が可能でなければ

なりません。 

マテリアルとテクスチャ 
データ エクスポートの可/不可 

RGB テクスチャ 任意の数の RGB テクスチャ 

RGBA テクスチャ 任意の数の RGBA テクスチャ 

焼付け手続き型テクスチャ座標 焼付け手続き型テクスチャ座標 

共通プロファイルのマテリアル 共通プロファイルのマテリアル（PHONG、LAMBERT など） 

面単位のマテリアル プリミティブ単位のマテリアル 

頂点属性 
データ エクスポートの可/不可 
頂点テクスチャ座標 頂点ごとに任意の数のテクスチャ座標 

頂点法線 頂点法線 

頂点従法線 頂点従法線 

頂点接線 頂点接線 

頂点 UV座標 頂点 UV座標（テクスチャ座標とは区別されます） 

頂点カラー 頂点カラー 

カスタム頂点属性 カスタム頂点属性 

アニメーション 
特に指定がない限り、ユーザが指定したオプションに応じて、以下の種類のアニメーションをすべて、

サンプルもしくはキーフレームを利用してエクスポートできなければなりません。 

通常、アプリケーションでは、大まかなキーフレームと、複雑な制御や制約（コンストレイント）を利

用してアニメーションを表現します。両者は、アニメーションが再生されて最終的な出力を提供する際

に、アプリケーションによって組み合わせられます。アプリケーションがエクスポートするアニメーショ

ンデータを解析する際、そのアニメーションで利用されている制約やコントローラが全部は実装できず、

オリジナルに対して忠実ではないアニメーションが出力されてしまう可能性があります。したがって、

個々の変換データを指定された間隔で定期的にエクスポートするオプションが必要となります。サンプ

ルがキーフレームより優先される場合は、ユーザがサンプリングレートを指定できなければなりません。 

利用可能なアニメーション用のパラメータは、すべてエクスポートできなければなりません。そのよう

なパラメータとしては、以下のようなものがあります。 

• マテリアルパラメータ 

• テクスチャパラメータ 

• UV 位置パラメータ 

• 光源パラメータ 

• カメラパラメータ 
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• シェーダパラメータ 

• 全体環境パラメータ 

• メッシュ構築パラメータ 

• ノードパラメータ 

• ユーザパラメータ 

シーンデータ 
データ エクスポートの可/不可 
空のノード 空のノード 

カメラ カメラ 

スポットライト スポットライト 

平行光源 平行光源 

点光源 点光源 

環境光 環境光 

エクスポータのユーザインタフェースオプション 
データ エクスポートの可/不可 
三角形リストのエクスポート 三角形リスト 

ポリゴンリストのエクスポート ポリゴンリスト 

前処理済み行列 前処理済み行列 

単一の<matrix>要素 各ノードに<matrix>要素を 1つだけ含むインスタンス文書（後述の「単

一の<matrix>要素オプション」を参照） 

単一の<matrix>要素オプション 
COLLADA では、各類の変換要素をスタックによって指定した順序で合成する、という形式で「変換」を

表現できます。このような表現は、アプリケーション内部で、段階的な複数の変換を利用する際に、変

換を正しく保存したり交換したりするのに便利です。ただし、この機能をアプリケーションで実装する

際には、前処理済みの単一の<matrix>要素だけを保存する機能をユーザオプションとして提供すべき

です。 

この要件には、変換スタック内部の特定の要素を対象としているデータ（アニメーションなど）はどれ

も、代わりに行列を参照する必要がある、という副作用があります。 

コマンドライン操作 
エクスポータのすべての機能は、コマンドラインインタフェースから実行できる必要があります。この

要件の趣旨は、ユーザとのやり取りを必要とするエクスポータを避けることです。もちろん、便利なイ

ンタラクティブ・ユーザインターフェースがあるのは良いことですが、そのインタラクティブな機能は

（必須ではなく）オプションである必要があります。 

オプション 
エクスポータは、新規のデータを任意に追加することができます。 

シェーダのエクスポート 
エクスポータは、シェーダ（Cg、GLSL、HLSL など）をエクスポートしてもかまいません。 
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インポータ 

範囲 
COLLADA インポータの役割は、指定された全データを、特定の必須オプションにしたがって読み込むこ

とです。 

一般に、インポータは、対応するエクスポータが行う機能すべての完全な逆機能を提供する必要があり

ます。インポータは、「エクスポータ」に記載されたあらゆるエクスポート・オプションの逆の機能を

できるだけ提供する必要があります。このセクションで説明するのは、インポータの要求がエクスポー

タの逆機能とは異なっていたり、より詳しい説明が必要な場合についてだけです。 

要件 
COLLADA に準拠したデータは、すべてインポート可能でなければなりません。一部のデータがツールに

よって認識されない場合であっても、後でエクスポートされるために保持されなければなりません。エ

クスポートされたデータの中に同期を必要とするものがあるかを外部のツールが認識するためには、

<asset>要素が使われます。 

オプション 
インポータに固有のオプションはありません。 

アーカイブへのパッケージ化 

DCCツールは、インポートおよびエクスポート時に.zaeフォーマットをサポートする必要があります。.zae

フォーマットは、任意の数の.dae ファイル（COLLADA 文書）、および、そこから参照される全コンテン

ツ（テクスチャ）の zip アーカイブです。 

このアーカイブには、manifest.xml という名前の、XMLでコーディングされた<dae_root>要素を含

むファイルが含まれている必要があります。この要素は、.dae ファイルを指す相対 URI を UTF8 でエン

コードしたものです。この URI がフラグメントを含む場合、指定された要素が、アプリケーションが.zae
アーカイブをロードする際の出発点となります。それ以外の場合には、<scene>要素がアプリケーショ

ンが.zae アーカイブをロードする際の出発点になります。このどちらの条件も満たされない場合の動

作は、未定義です。 

.zae ファイル中のURIは、URI 標準にしたがってアーカイブのルートからの相対パスを利用することに

より、アーカイブ中の他の任意のファイルを参照することができます。 

また、アーカイブ自体も他のアーカイブ（zip、rar、kmz、zae）を含むことができます。それ自体が.zae

アーカイブの中にある、入れ子になったアーカイブ中の文書を参照するURIのパスの中では、入れ子に

なったアーカイブの名前が使われます。 

以下に例を示します。 

./internal_archive.zip/directory/document.dae#element 
相対URIを使ってアーカイブ外部のコンテンツを参照することはできませんが、以下のように、絶対 URI

を使ってコンテンツを参照することは可能です。 

file:///other_directory/other_document.dae#element 
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3章 スキーマのコンセプト 

概要 

COLLADA スキーマは、XML（eXtensible Markup Language）のデータベーススキーマです。COLLADA の機

能セットを記述するのには、XML Schema 言語が利用されています。 

COLLADA スキーマを利用した文書、つまり、COLLADA スキーマが有効であると定義したXML 要素を含む文

書は、COLLADA インスタンス文書と呼ばれます。COLLADA 文書に割り当てられたファイル拡張子は.dae
（Digital Asset Exchange の頭字語）です。.dae という拡張子をインターネットで検索してみたとこ

ろ、2003 年の時点では、使用例は見当たりませんでした。 

この章では、基本的な XML 用語を簡単に紹介してから、COLLADA 要素が他のCOLLADA 要素を参照する方

法を説明し、さらに、COLLADA がどう動作するかに関するコンセプト的な情報を提供します。 

XMLの概要 

XML は、ファイルや文書やデータセットのコンテンツ、構造、セマンティックスを記述するための標準

的な言語として利用できます。XML 文書は、主に複数の｢要素」で構成されます。それぞれの要素は、開

始・終了タグで囲まれた情報ブロックです。 

<node id="here"> 
  <translate sid="trans"> 1.0 2.0 3.0 </translate> 
  <rotate sid="rot"> 1.0 2.0 3.0 4.0 </rotate> 
  <matrix sid="mat"> 
    1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 
    9.0 10.0 11.0 12.0 13.0 14.0 15.0 16.0 
  </matrix> 
</node> 

この例には、4つの要素（<node>、<translate>、<rotate>、<matrix>）が含まれています。最後

の3 つの要素は、最初の<node>要素の中にネストされています。つまり、要素を任意の深さにネストさ

せることが可能です。 

要素には、その要素の特徴を記述した「属性」を指定することも可能です。たとえば、例の中の<node>
要素には、"here"という値が設定された id 属性が指定されています。そのため、id 属性が"there"で

ある別の<node>要素と区別できるようになります。この場合だと、属性の名前は id で、値はhere と

なります。 

XML の語彙の詳細に関しては「用語集」を参照してください。 

アドレス構文 

COLLADA では、インスタンス文書の要素や値を参照するために、以下の 2 種類のメカニズムを利用する

ようになっています。 

• URI 参照方式：要素の id 属性を参照します。url 属性や source 属性で使われます。詳しくは

「URI 参照方式」のセクションで説明します。 

• スコープ付き識別子（SID）参照方式：要素の sid 属性を参照します。target 属性や ref 属性、

<SIDREF>要素や<SIDREF_array>要素、その他、SIDを含むか、もしくは参照している属性や

要素で使われます。詳しくは「スコープ付き識別子（SID）参照方式」で説明します。 
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URI参照方式 
多くの要素の url 属性や source 属性 では、インスタンス文書およびその中の要素を id 属性値によっ

て特定するURI参照方式を利用しています。 

URIフラグメント識別子 
COLLADA 要素の多くには、id 属性があります。このような要素は、ユニフォームリソース識別子（URI）

のフラグメント識別子記法を利用して参照できます。XML 文書内の URI フラグメント識別子の構文は、

XML仕様で定義されています。URIフラグメント識別子は、XPointer 構文に準拠している必要がありま

す。COLLADA で URI を使って参照するのは、一意の識別子だけなので、ここで使われるXPointer の構文

は短縮ポインタ（ショートハンド・ポインタ）記法と呼ばれます。短縮ポインタで指定するのは、イン

スタンス文書中の要素の、id 属性の値です。 

url 属性と source 属性では、URI フラグメント識別子の前にシャープまたは井桁の記号（#）が付きま

す。target 属性はURI ではないため、シャープ記号はありません。これらの記法を使うと、たとえば、

同一の<source>要素を以下のように参照することができます。 

<source id="here" /> 
<input source="#here" /> 
<bind target="here" /> 

たとえば、COLLADA インスタンス文書の中で定義された「Lt-Light」というID を持つ光源は、

<instance_light url = "#Lt-Light">という構文を使って参照することができます。以下の例で

は、light ノードの要素は、LIGHT ライブラリの中の light 要素を参照しています。 

<library_lights> 
  <light id="Lt-Light" name="light"> 
          <technique_common> 
      <ambient>  
        <color>1 1 1</color>  
      </ambient> 
          </technique_common> 
  </light> 
</library> 
... 
<node id="Light" name="Light"> 
  <translate>-5.000000 10.000000 4.000000</translate>  
  <rotate>0 0 1 0</rotate>  
  <rotate>0 1 0 0</rotate>  
  <rotate>1 0 0 0</rotate>  
  <instance_light url="#Lt-Light" />  
</node> 

URIパスの構文 
URI の構文は、インターネット技術タスクフォース（IETF）文書RFC3986「Uniform Resource Identifier 

(URI): Generic Syntax」で定義されています。この文書はhttp://www.ietf.org/rfc/rfc3986.txt から

入手できます。RFC3986 では、URI を、スキーム、オーソリティ、パス、クエリ、フラグメントの 5 つの

階層から構成されるものとして定義しています。この構文を BNF で表すと、以下のようになります。 

scheme ":" hierarchy-part ["?" query ] ["#" fragment ] 
hierarchy-part = "//" authority path-abempty 
/ path-absolute 
    / path-rootless 
    / path-empty 

このscheme と hierarchy-part は必須です。ただし、hierarchy-part は空のパスでもかまいません。 

URI 構文では、パス名の階層（ディレクトリなど）をスラッシュ（/）で区切り、それ以外のパス中の特

殊文字は、スペースを 16 進表現の「%20」に変換するなどのように、エスケープする必要があります。



  スキーマのコンセプト    3-3 

 2008年 4月 

ネイティブのファイルシステムパスのように、IETF フォーマットに準拠しない絶対パスは、準拠するよ

うに修正する必要があります。たとえば、URI 構文定義により、Windows の絶対パス「C:\foo\bar\my 
file#27.dae」は、現在の基底 URIへの相対パス（「C」で始まる）として解釈することができます。

さらに、バックスラッシュは、有効なセパレータではなく、他のテキストキャラクタと同じように扱う

こともできます。アプリケーションの中には、Windows パスを探して、有効なURI に変換するものもあ

りますが、あらゆるアプリケーションがそうするわけではありません。したがって、常に、有効な URI

構文を使うようにしてください。この例では、「/C:/foo/bar/my%20file%2327.dae」になります。 

注：できるだけ、絶対パスよりも、参照元の文書の位置からの相対パスを使うのが、よいエンコード習

慣です。 

スコープ付き識別子（SID）参照方式 
スコープ付き識別子（sid）は、XML Schema 言語の NCName 型（xs:NCName）として定義された sid_type
値で、その値は、幅優先走査を使って検索されるので、親要素のスコープ内の、同じ階層レベルの sid

の集合の中で、一意でなくてはならないという制約があります。sid は、<technique>要素全体の中で

は、一意でないことがあります。 

SID へのパス含むもしくは参照する属性や要素は、すべて、sidref_type 型の値を使います。これは、

COLLADA で定義された、id 属性および sid 属性がインスタンス文書中の要素を特定するための参照方式

です。そのような属性や要素には、target 属性や ref 属性、<SIDREF>要素や<SIDREF_array>要素

などのSID パスを含む、もしくは参照している属性や要素が含まれます。 

SID参照構文 
スコープ付き識別子参照方式（以前はターゲットアドレシングと呼ばれていた）の構文は、複数の部分

に分かれています。 

• 最初の部分は、インスタンス文書中の要素の id、またはこれが相対アドレスであるということ

を示すドット・セグメント（.）です。 

• その後には、任意の数のスコープ付き識別子（SID）が続きます。各識別子の先頭には、パスの

区切り文字として、スラッシュ文字定数（/）が付加されます。もしこの部分が空ならば、スラッ

シュ文字定数はありません。スコープ付き識別子は、最初の部分によって特定される要素の子要

素を指定します。入れ子になった要素の場合、対象となる要素へのパスを指定するために、複数

のスコープ付き識別子が使われることもあります。 

• 最後の部分はオプションです。この部分は、要素の値を参照するための、C/C++スタイルの構造

体メンバ選択構文です。この部分が存在しない場合には、target 要素の全メンバの値（たとえば、

行列すべての値）が対象となります。この部分が存在する場合、以下の 2つのうちのいずれかの

形式をとることができます。 

• シンボルアクセスを示すメンバ値（フィールド）の名前。この記法は、以下の要素から構成

されます。 

 メンバ選択アクセスを示すピリオド記号（.）。 

 メンバ値（フィールド）の記号名。この章に記載された一般用語集サブセクションには、

共通プロファイル中のこのフィールドの値が記載されています。アプリケーション定義

の値も可能ですが、その場合、相互運用性は保証されません。 

• 配列アクセスを示すメンバ値（フィールド）の基数的な位置。配列アクセス構文を利用でき

るのは、1 次元のベクトルと2 次元の行列中のフィールドを示すときだけです。この記法は、

以下の要素から構成されます。 

 配列選択アクセスを表す左括弧記号「(」。 

 ゼロ（最初のフィールド）で始まるフィールド番号。 

 式の終わりを示す右括弧記号「)」。 
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SID参照の例 
以下は、スコープ付き識別子参照の例です。 

<channel target="cube/translate.X" /> 
<connect_param ref="cube/translate.X" />  
<SIDREF>cube/translate.X</SIDREF> 
<SIDREF_array>cube/translate.X cube/translate.Y</SIDREF_array> 

以下の例では、3 つの<channel>要素が、X、Y、Z で表される<translate>要素のメンバ値の各成分

を対象にしています。同様に<rotate>要素の ANGLE メンバは、それぞれシンボリック構文と、配列構

文を使って2 回対象にされます。 

<channel target="here/trans.X" /> 
<channel target="here/trans.Y" /> 
<channel target="here/trans.Z" /> 
<channel target="here/rot.ANGLE" /> 
<channel target="here/rot(3)" /> 
<channel target="here/mat(3)(2)" /> 
 
<node id="here"> 
  <translate sid="trans"> 1.0 2.0 3.0 </translate> 
  <rotate sid="rot"> 1.0 2.0 3.0 4.0 </rotate> 
  <matrix sid="mat"> 
    1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 
    9.0 10.0 11.0 12.0 13.0 14.0 15.0 16.0 
  </matrix> 
</node> 

柔軟性と簡潔性を向上させるために、SID のアドレッシングメカニズムはXML 要素をスキップすること

ができます。id 属性と sid 属性をすべての間に位置する要素に割り当てる必要はありません。 

たとえば、<optics>と<technique>の要素に sid 属性を追加せずに、カメラのY を対象とすること

が可能です。要素の中には、id 属性や sid 属性が利用できないものもあります。 

また、対象となるテクニックのそれぞれに追加のアニメーションチャンネルを作成することなく、その

カメラの中の複数のテクニックの<yfov>を対象とすることもできます（テクニックとは、「スイッチ」

であり、インポート時には、どちらか一方が選ばれ、両方が選ばれるわけではないので、単一の対象に

解決されます）。以下に例を示します。 

<channel source="#YFOVSampler" target="Camera01/YFOV"/> 
... 
<camera id="#Camera01"> 
  <optics> 
          <technique_common> 
      <perspective> 
        <yfov sid="YFOV">45.0</yfov> 
        <aspect_ratio>1.33333</aspect_ratio> 
        <znear>1.0</znear> 
        <zfar>1000.0</zfar> 
      </perspective> 
          </technique_common> 
    <technique profile="OTHER"> 
      <param sid="YFOV" type="float">45.0</param> 
      <otherStuff type="MySpecialCamera">DATA</otherStuff> 
    </technique> 
  </optics> 
</camera> 

それぞれのテクニックでパラメータの名前が異なっていますが、それでも同じ sid="YFOV"属性が使用

されている点に注意してください。このようにすることも可能なのです。 



  スキーマのコンセプト    3-5 

 2008年 4月 

スキップすることができなければ、要素を対象とすることは不安定なメカニズムになり、長い属性や多

くの余分なアニメーション・チャンネルが必要となってしまうでしょう。異なるテクニックの対象パラ

メータが異なる値を必要とする場合、ディベロッパが個別のアニメーション・チャンネルを使用できる

ことは言うまでもありません。 

インスタンス化と外部参照 

特定のオブジェクトの実際のデータ表現は、一度しか保存されないこともあります。しかしそのオブジェ

クトはシーン中に複数回出現することができます。オブジェクトは、表示されるたびに、さまざまな方

法で変形される場合があります。シーン中での個々の表示は、オブジェクトのインスタンスと呼ばれる

instance_*要素の仲間を利用すると、COLLADA 文書で、オブジェクトデータのインスタンス化や共有

を効率的に記述することができます。 

各インスタンスは、位置、方向、スケールを決定するために、親のローカル座標系および対応する<unit>
や<up_axis>の設定を継承します。 

オブジェクトの各インスタンスは、他のインスタンスとまったく異なっていても、あるいは、同じデー

タを共有していてもかまいません。ユニークなインスタンスはオブジェクトデータの独自のコピーを持

ち、独立して操作することが可能です。固有ではない（共有）インスタンスは、データの一部もしくは

全部を、そのオブジェクトの他インスタンスと共有します。ある共有されたインスタンスに変更を加え

ると、そのデータを共有している他のすべてのインスタンスに影響を及ぼすことになります。 

この効果を生み出すメカニズムが現在のシーンやリソースにとってローカルな場合には、これはインス

タンス化と呼ばれます。現在のシーンやリソースにとって外部のものである場合には、外部参照と呼ば

れます。 

注：COLLADA では、インスタンス間のデータ共有の方法を規定していません。データ共有ポリシーはラ

ンタイムアプリケーションに任されています。 

COLLADA には複数の instance_*要素が含まれており、この要素が対応する要素をインスタンス化しま

す。たとえば、<instance_animation>は<animation>のインスタンスを記述します。インスタンス

要素の url 属性は、適切な対応する型の要素を指します。 

COLLADA コアの場合、インスタンス要素は以下のようになります。 

• <instance_animation>  
• <instance_camera>  
• <instance_controller>  
• <instance_formula>  
• <instance_geometry>  
• <instance_light>  
• <instance_node>  
• <instance_visual_scene>  

COLLADA Physics の場合、インスタンス要素は以下のようになります。 

• <instance_force_field>  
• <instance_physics_material>  
• <instance_physics_model>  
• <instance_physics_scene>  
• <instance_rigid_body>  
• <instance_rigid_constraint>  
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COLLADA FX の場合、インスタンス要素は以下のようになります。 

• <instance_effect>  
• <instance_image>  
• <instance_material>  

COLLADA キネマティックスの場合、インスタンス要素は以下のようになります。 

• <instance_articulated_system>  
• <instance_joint>  
• <instance_kinematics_model>  
• <instance_kinematics_scene> 

共通プロファイル 

COLLADA スキーマでは、設定プロファイルに準拠する情報表現のためのコンテキストを設定する 
<technique> 要素を定義しています。このプロファイル情報は、現在のところ、COLLADA スキーマの

スコープ外にあります。 

COLLADA デザインの1 つの特徴として、共通プロファイル用のテクニックが存在することがあります。

<technique_common>と<profile_COMMON>の要素が、このプロファイルを明示的に起動します。

COLLADAコンテンツを解析するツールはすべて、この共通プロファイルを認識できなければなりません。

したがって、COLLADA は共通プロファイルの定義を提供しています。 

命名規則 
COLLADA共通プロファイルでは、正規の名前を定める規則として次のような命名規則を採用しています。 

• パラメータの名前は大文字にします。たとえば、<param>要素の name 属性の値は、次のように

すべて大文字になります。 

<param name="X" type="float"/> 
• パラメータの型がCOLLADA スキーマ、XML スキーマ、C/C++言語のいずれかの基本型に対応する場

合には、小文字にします。それ以外の型名は、名前を構成する単語単位で頭文字を大文字にしま

す。たとえば、<param>要素の type 属性の値は、次のようにこの規則にしたがいます。 

<param name="X" type="float"/>  
• 入力とパラメータのセマンティックス名は大文字にします。たとえば、<input>と<newparam>

の要素の semantic 属性の値は、すべて大文字になります。 

<input semantic="POSITION" source="#grid-Position"/>  
  <newparam sid="blah"> 
    <semantic>DOUBLE_SIDED</semantic> 
    <float>1.0</float> 
</newparam> 

共通プロファイル要素 
COLLADA 共通プロファイルは、<technique_common>または<profile_COMMON>要素で宣言します。 

          <technique_common> 
<!-- この範囲は共通プロファイルです -->  
          </technique_common>  
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<technique_common>要素の範囲外にある要素は、共通プロファイルはもちろん、いかなるプロファ

イルにも含まれません。たとえば、<polygons>要素のスコープ内に存在する<input>要素は共通プロ

ファイルには含まれず、テクニックやプロファイルによって変わりません。 

テクニックの例と議論 
より一般的には、<technique_common>および<technique>は、一緒に、COLLADA の複数表現や、代

替プロファイルによる拡張のための、設計イディオムとして連携して使われます。COLLADA では、1 個の

<technique_common>要素とゼロまたは任意個数の<technique>要素を使って、さまざまな要素に対

して複数の表現を提供することができます。共通テクニック（technique_common、必須）は、要素の強

く型付けされた表現です。 

それ以外のテクニックは、代替表現を提供するベンダによって定義されます。各<technique>には、拡

張が適用されるプラットフォーム（商品名など）を示す profile 属性があります。 

拡張要素の代替表現は、それぞれ、対応するプロファイルの要素を記述する値を含んでいる必要があり

ます。この表現は、プロファイルの間で一貫性を持たせることもできますが、かならずしも必須ではあ

りません。言い換えれば、<technique_common>が環境光を記述している場合に、その特定のプロファ

イルにおいて、その光の<technique>が、それ以外のエリアライトなどを記述することも可能です。 

<channel source="#YFOVSampler" target="Camera01/YFOV"/> 
... 
<camera id="#Camera01"> 
  <optics> 
          <technique_common> 
      <perspective> 
        <yfov sid="YFOV">45.0</yfov> 
        <aspect_ratio>1.33333</aspect_ratio> 
        <znear>1.0</znear> 
        <zfar>1000.0</zfar> 
      </perspective> 
          </technique_common> 
    <technique profile="OTHER"> 
      <param sid="YFOV" type="float">45.0</param> 
      <otherStuff type="MySpecialCamera">DATA</otherStuff> 
    </technique> 
  </optics> 
</camera> 

注: 

• 消費側のアプリケーションは、かならず<technique_common>を認識する必要があります。こ

のテクニックの情報は、現在のランタイムで他のテクニックを認識できないときに、信頼性の高

いフォールバックとして利用するように設計されています。 

• エクスポートアプリケーションが<technique>要素を使っている場合には、

<technique_common>が含まれている必要があります。 

• 特定の場所にあるテクニックは、すべて、同一の概念やオブジェクトやプロセスを表しています

が、そこに含まれる情報は、ターゲットアプリケーションによって、まったく異なっていること

があります。 

• 消費側のアプリケーションは、複数の<technique>から利用するテクニックを選択することが

できます。明示的に選択しなかった場合には、<technique_common>がデフォルトになります。 

共通用語集 
このセクションでは、共通プロファイル中にあるパラメータやセマンティックスの正規名の一覧を記載

しておきます。また、target 属性での参照に使われる、メンバ指定シンボル名の一覧もあります。 
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共通プロファイル中の<param>要素（データフロー）の name 属性と<newparam>要素のsemantic 属

性の値は、以下の通りです。 

name属性および
semantic属性の値 

種類 代表的な 
コンテキスト 

解説 デフォルト値 

A float_type <material>、
<texture> 

アルファカラー成分 なし 

ANGLE float_type <animation>, 
<light> 

オイラー角 なし 

B float_type <material>、
<texture> 

青カラー成分 なし 

DOUBLE_SIDED 論理値 <material> レンダリングステート なし 

G float_type <material>、
<texture> 

緑カラー成分 なし 

P float_type <geometry> 3 番目のテクスチャ座標 なし 

Q float_type <geometry> 4 番目のテクスチャ座標 なし 

R float_type <material>、
<texture> 

赤カラー成分 なし 

S float_type <geometry> 1 番目のテクスチャ座標 なし 

T float_type <geometry> 2 番目のテクスチャ座標 なし 

TIME float_type <animation> 時間（秒） なし 

U float_type <geometry> 1 番目の汎用パラメータ なし 

V float_type <geometry> 2 番目の汎用パラメータ なし 

W float_type <animation>, 
<controller>, 
<geometry> 

4 番目のデカルト座標 なし 

X float_type <animation>, 
<controller>, 
<geometry> 

1 番目のデカルト座標 なし 

Y float_type <animation>, 
<controller>, 
<geometry> 

2 番目のデカルト座標 なし 

Z float_type <animation>, 
<controller>, 
<geometry> 

3 番目のデカルト座標 なし 

共通プロファイル中の<channel>要素の target 属性メンバの値は、以下の通りです。 

target属性の値 種類 解説 
‘(’ # ‘)’ 
[‘(‘ # ‘)’] 

float_type 行列またはベクトルのフィールド 

A float_type アルファカラー成分 

ANGLE float_type オイラー角 

B float_type 青カラー成分 

G float_type 緑カラー成分 

P float_type 3 番目のテクスチャ座標 

Q float_type 4 番目のテクスチャ座標 

R float_type 赤カラー成分 

S float_type 1 番目のテクスチャ座標 

T float_type 2 番目のテクスチャ座標 
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target属性の値 種類 解説 
TIME float_type 時間（秒） 

U float_type 1 番目の汎用パラメータ 

V float_type 2 番目の汎用パラメータ 

W float_type 4 番目のデカルト座標 

X float_type 1 番目のデカルト座標 

Y float_type 2 番目のデカルト座標 

Z float_type 3 番目のデカルト座標 

対象ベクトルおよび行列のフィールドについては、左右の括弧を使った配列添字の記法を利用できると

いうことに注意してください。 
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4章 プログラミングガイド 

概要 

この章では、COLLADA プログラミングについて少し詳しく説明します。 

COLLADAのパラメータについて 

COLLADA FX 中の<param>要素（core）や<newparam>要素は、指定されたスコープの中でバインド可能

なパラメータを宣言します。バインドが可能であるためには、かならずしもパラメータの型が厳密に一

致する必要はありません。ただし、この場合のパラメータの型は、integer から floating-point、
float3_type から float4_type、Boolean から integer といった簡単な（アプリケーションにとっ

て意味のある）変換やキャストで変換できるような互換性を持つ必要があります。 

COLLADA では、一般的なパラメータ操作のために、次の要素を提供しています。 

• <param>(core)：パラメータを定義して、即値として使う際の型および値を設定します。 

COLLADA では、FX やキネマティックのパラメータ操作用に、以下の基本要素を提供しています。 

• <newparam>：パラメータを作成します。 

• <setparam>：パラメータの型および値を変更または設定します。 

• <param> (reference) ：<newparam>によって作成された既存のパラメータを参照します。 

FX中のパラメータの詳細については、7 章 FX 入門を参照してください。 

曲線補間 

このセクションでは、<geometry>/<spline>および<animation>/<sampler>曲線の実装を曖昧さ

がないように記述するための情報を提供します。 

概要 
<geometry>/<spline>と<animation>/<sampler>は、どちらも曲線を定義します。1 番目の方は、

表示できる曲線を表します。2番目の方は、アニメーションの作成に使われる曲線を表します。 

COLLADAでは、曲線の補間に必要なデータを特定する<input>要素にsemantic属性を定義しています。

この属性の値としては、POSITION、INTERPOLATION、LINEAR_STEPS、INPUT、OUTPUT、IN_TANGENT、
OUT_TANGENT、CONTINUITY などがあります。さらに、ソース中の<Name_array>は、処理する曲線

の種類をアプリケーションが指定することを可能にします。共通プロファイルでは、BEZIER、LINEAR、
BSPLINE、および HERMITE という値が定義されています。このセクションでは、これらのセマンティッ

クや曲線名がCOLLADA でどのように使用されるかについて説明します。 

スプライン曲線（<geometry>/<spline>） 
COLLADA のアニメーションの曲線の仕様（<animation>/<sampler>）は、三次多項式曲線

（<geometry>/<spline>）の描画プリミティブのデータフロー定義を継承しています。 

曲線は複数のセグメントによって定義されます。各セグメントは 2 つの端点によって定義されます。あ

るセグメントの終了点は、その次のセグメントの開始点でもあります。segment[i]の端点は、POSITION 
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[i]と POSITION[i+1]で与えられます。したがって、n 個のセグメントを持つ曲線には、n+1 個の位置が

あります。点は、2 次元でも 3次元でも定義できます。 

端点の間の曲線の挙動は、指定された補間法および追加の係数によって決まります。セグメントは、そ

れぞれ、異なる方法で補間することができます。セグメントの補間法は、慣行として最初の点に関連付

けられるので、segment[i]の補間法は INTERPOLATION[i]に保存されます。n セグメント曲線が開いて

いる場合には、INTERPOLATION[n+1]は使われませんが、曲線が閉じている（最後のセグメントの終了

点が最初のセグメントの開始点に接続されている）場合には、INTERPOLATION[n+1]がこの追加セグメ

ントの補間法になります。<spline>要素のclosed 属性は、曲線が閉じている（true）か、それとも開

いている（false、デフォルト）かを示しています。 

LINEAR_STEPS は、必要な曲線の補間精度を示すオプションの<input>セマンティックです。一般に、

特定セグメント内の複雑な曲線は、線分の再分割を利用した近似によって実現されます。LINEAR_STEPS
は、その再分割の回数を決めます。 

COLLADA におけるスプライン定義の例を、次に示します。 

<spline closed="true"> 
  <source id= "positions" > 
     <!-- n+1 個の値を持つ-->  </source> 
  <source id="interpolations" > 
     <!-- n+1 個の値を持つ -->  </source> 
  <source ... > 
       <!-- n+1 個の値 --> </source>  
  <source ... > 
       <!-- n+1 個の値 --> </source>  
  <control_vertices>  
      <input semantic="POSITION" source = "#positions"/> 
      <input semantic="INTERPOLATION" source="#interpolations"/> 
      <input ...<!--補間方式によっては追加の入力を記述 --> 

CONTINUITY は、曲線のデザイン時に、接線に対して設定された制約を示すオプションの<input>セマ

ンティックです。CONTINUITY の有効な値は次のとおりです。 

• C0：点に関して連続。曲線は、接続点において同じ点を共有します。 

• C1：導関数が連続。曲線は、接続点においてパラメータの微分を共有します。 

• G1（幾何学的に連続）：C0の条件に加えて、さらに、接線が同じ方向を向く必要があります。 

1次スプライン 
線形補間はもっとも単純な補間法です。任意のセグメントの曲線が、その開始点と終了点の間の直線に

なるからです。セグメント内に制御点を追加する必要はまったくありません。次の図は、4つの位置（P0、

P1、P2、P3）のそれぞれの組の間を LINEAR で補間した、3 セグメントの閉じた<spline>を示していま

す。これは閉じたスプラインなので、最後（4 番目）のセグメントは P3と P0の間になります。 
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1 次スプラインの式は、次のようになります。 

      

この式の別の表現方法としては、次のように行列形式を用いる方法があります。 

      

COLLADA では、LINEAR segment[i]のジオメトリベクトルは、次のように定義されます。 

• P0は、POSITION[i]   
• P1は、POSITION[i+1] 

ベジェおよびエルミートスプライン 
セグメントは、3 次ベジェスプラインにすることもできます。この場合、曲線の振る舞いを制御するた

めの点が、さらに 2 つ必要です。以下の例は、BEZIER を使って補間した1 つのセグメントを示してい

ます。このセグメントも、開始点と終了点は先ほどと同じ（P0、P1）ですが、曲線を計算するための追

加情報を提供する制御点がさらに2つ（C0、C1）あります。 

注：COLLADA 1.4.1 がサポートするのは3 次のベジエ曲線だけなので、どのセグメントにもかならず制

御点が 2つ存在します。 

     

HERMITE は BEZIER と等価ですが、制御点 C0、C1の代わりに、接線 T0、T1 を指定します。 

次の図は、3次エルミート補間を用いた2 つのセグメントから成る曲線を示したものです。 

      

点 P1 には、2本の接線が関連付けられています。2 番目のセグメントの開始部分を定義する接線は、P1
から出てくる（OUT）セグメント用なので、OUT_TANGENT と呼ばれます。1 番目のセグメントの終了部

分を定義する接線は、P1 に入っていく（IN）セグメント用なので、IN_TANGENT と呼ばれます。 
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つまり、IN_TANGENT[1]は segment[0]の終了接線、OUT_TANGENT[1]は segment[1]の開始接線です。 

HERMITE と BEZIER は同一の多項式補間であり、次の変数の変化は次の式によって表わされます。 

    T0 = 3(C0- P0) 

    T0 = 3(P1- C1) 

式はパラメトリック式として与えられます。曲線上のあらゆる点は、0 から1 に変化するパラメータ s
を使って計算されます。s が0 のときには、この式は P0を表します。s が1 のときには、この式は P1
を表します。この範囲の外の値に対しては、式は定義されません。 

COLLADA では、<input>セマンティックス IN_TANGENT および OUT_TANGENT は、補間法に応じて、

接線もしくは制御点のいずれかを保存するために使われます。 

3次ベジェスプラインの式は、次のようになります。 

      

この式を表現するためによく使われる別の方法としては、次のように行列形式を用いる方法があります。 

      

COLLADA では、ベジエsegment[i]のジオメトリベクトルは、次のように定義されます。 

• P0は、POSITION[i]  
• C0は、OUT_TANGENT[i] 
• C1は、IN_TANGENT[i+1] 
• P1は、POSITION[i+1] 

以下に、2 つのセグメントを持つ 2 次元（X、Y）ベジエ曲線のCOLLADA サンプルを示します。 

<spline> 
  <source id= "positions" > 
       <float_array count="6" ...></float_array> 
          <technique_common> 
        <accessor> 
         ... <param name="X" offset="0" type="float" ... 
         ... <param name="Y"  offset="1" type="float" ... 
            </accessor> 
          </technique_common> 
        </source> 
  <source id="interpolations" > 
     <Name_array count="3"> BEZIER BEZIER BEZIER</Name_array>    <!-- 開いた曲線の
場合は最後のエントリを無視 --> 
          <technique_common> 
        <accessor> 
          ... <param name="INTERPOLATION" type="Name" ... 
        </accessor> </technique_common> </source> 
          </technique_common> 
        </source> 
  <source id="in_tangents" > 
       <float_array count="6" ...><!-- 開いた曲線の場合は最初のエントリを無視 --> 
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          <technique_common> 
        <accessor> 
         ... <param name="X" offset="0" type="float" ... 
         ... <param name="Y"  offset="1" type="float" ... 
            </accessor> 
          </technique_common> 
        </source> 
  <source id="out_tangents"> 
       <float_array count="6" ...><!-- 開いた曲線の場合は最後のエントリを無視 --> 
          </float_array> 
          <technique_common> 
        <accessor> 
         ... <param name="X" offset="0" type="float" ... 
         ... <param name="Y"  offset="1" type="float" ... 
            </accessor> 
          </technique_common> 
        </source> 
  <control_vertices>  
      <input semantic="POSITION" source = "#positions"/> 
      <input semantic="INTERPOLATION" source="#interpolations"/> 
      <input semantic="IN_TANGENT" source="#in_tangents"/> 
      <input semantic="OUT_TANGENT" source="#out_tangents"/> 
  </control_vertices> 

3 次エルミートスプラインの式は、次のようになります。 

     

これは、行列形式では次のようになります。 

     

COLLADA では、HERMITE segment[i]のジオメトリベクトルは、次のように定義されます。 

• P0は、POSITION[i]  
• P1は、POSITION[i+1] 
• T0は、OUT_TANGENT[i] 
• T1は、IN_TANGENT[i+1] 




