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<<<<< はじめに >>>>> 

FluX Dynamic1.5 の機能は、バージョン 1.0からの機能追加ですので、 

既にバージョン 1.0で作成した FluXDynamicの設定も最新バージョンで動作します。 

バージョンアップ作業を行う際は、念の為に既存の開発環境をバックアップをしてから行うことをお勧めします。 

 

<<<<< 1.1 HangManager を配置する場所を柔軟に >>>>> 

今まではキャラクターを Hierarchyのルートに配置しないといけませんでしたが、 

階層構造の中にキャラクターを配置出来るようにしました。 

 

今まで                 現在 

 

 

 

この対応によりまして、１体のキャラクターの中に「Character_Body」「Character_Skirt」のように 

複数の Hangを作りますと、カスタムパーツが作れます。 

 

 

 



<<<<< 1.2 外部からの移動値をカットしたり、反映させる割合を設定出来るように >>>>> 

外部からの移動値とは、 

プログラムでキャラクターを移動させる「キャラクターが高速に走った時,ジャンプした時など」という意味です。 

この移動値を、どれぐらい揺れの動きに反映させるのかを制御出来るようにしました。 

 

この機能を使用する時は、HangManagerの下図の赤丸のチェックボックスを有効にしてください。 

有効にしますとWorldMoveCutDiffSet関数が利用出来るようになります。 

 

 

HangManager.csの中にあります、WorldMoveCutDiffSet 関数を外部から呼び出して使用します。 

 

 

WorldMoveCutDiffSet 関数を外部から呼び出している例 

 

 

 

 

 

 

 

 



実際にWorldMoveCutDiffSetを使用した、 

サンプルシーンを用意しましたので、Sample_1.5_WorldMoveCutDiffシーンを確認してください。 

サンプルのスクリプトは Sample_WorldMoveCutDiff.cs です。 

 

 

 

下記の画像は、Sample_1.5_WorldMoveCutDiffシーンを動作させている状態です。 

矢印の右ボタンを押して、プログラムでキャラクターを左から右に動かしています。 

3枚の画像は、どれも同じ速度でキャラクターを動かしていますが、 

スライドバーの設定により、スカートや髪の毛の揺れの動きが、 

凄く揺れる , 少しだけ揺れる , 全く揺れない ようになってる事が確認出来ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



<<<<< 1.3 HangStringのトグルが OFFの時は紐の計算をしない >>>>> 

HangStringのトグルが OFFの垂れ物は計算しないようにしました。 

 

 

 

<<<<< 1.4 軸の変更対応 , 1.5 Blender軸の対応 >>>>> 

マネージャー(HangManager)で、下記３種類の軸の設定切り替えられるようにしました。 

現在の軸設定、    PRIMARY_AXIS_X__YZ...主軸 X(PrimaryAxis)、Y軸は前後に揺れる軸 Z軸は左右に揺れる軸 

新たな軸設定、    PRIMARY_AXIS_X__ZY...主軸 X(PrimaryAxis)、Z軸は前後に揺れる軸 Y軸は左右に揺れる軸 

Blender の軸設定、PRIMARY_AXIS_Y__XZ...主軸 Y(PrimaryAxis)、X軸は前後に揺れる軸 Z軸は左右に揺れる軸 

 

新たな軸設定と、モデルツール(Blender)の軸に対応しました。 

 

モデルツール(Blender)で FBXエクスポート(デフォルトの設定)した FBXで、 

FluX Dynamicを使用できます。 

 

※モデルツール(Blender)の FBX デフォルトの設定 

Transform 

     Forward = -Z Forward 

         Up =  Y Up 
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