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オフラインインスト
レーションヘルプ

インターネットに接続していない場合(オフライン)、USB またはダウンロードしたイン
ストールファイルから Entertainment Creation Suites をインストールできます。

オンラインインストールでは、次のメリットがあります。

■ サービスパックが自動的に含まれます。

■ 完全な最新のインストレーションヘルプにアクセスできます。オフラインインストレーショ

ンヘルプはオンラインヘルプのサブセットです。

■ オンラインコンテンツパックにアクセスできます。

インターネットに接続していない場合、初回インストールの後にサービスパックをダ

ウンロードしてインストールすることをお勧めします。

インターネットに接続した(オンライン)環境で配置を作成する場合は、最新のサービス

パックが含まれます。

Entertainment Creation Suite インストレーションヘルプにアクセスするには、接続
したデバイスから www.autodesk.com/me-install-2013-jpnを参照してください。

1
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概要

インストールの概要

次の図は、インストール処理の主要部分を示しています。

詳細は、以降のセクションに示します。

インストールの準備

インストールを開始する前に、次の事項を確認してください。

■ ご使用のコンピュータが最低限の動作環境を満たしていることを確認してくだ

さい。不安がある場合は、インストーラウィンドウの一番下に表示されている

[動作環境]をクリックしてください。

■ インストールの種類(スタンドアロンまたはネットワーク)やインストールする

製品などの詳細を把握するには、製品のドキュメントを参照してください。ド

キュメントには、インストーラの左下コーナーのリンクからアクセスできま

す。

2
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■ インストールするユーザのユーザ名が、アプリケーションをコンピュータま

たはネットワークにインストールするために必要な管理者の権利を持ってい

ることを確認してください。

■ インストールするすべての製品のシリアル番号とプロダクトキーを入手しま

す。これらは製品のパッケージに記載されているか、ソフトウェアをダウン

ロードしたときに提供されます。

■ 実行しているすべてのアプリケーションを閉じます。

インストールの種類を選択する

ここには、正しい方針の選択に役立つ基本的な情報が記載されています。

■ [インストール]は、個人ユーザまたは小規模なグループに適しています。重
要な点は、それぞれのコンピュータに対して、インストール作業を繰り返す

ことなる点です。これは、スタンドアロンライセンスにとっては唯一の有効

なインストールの種類です。しかし、マルチシートスタンドアロンやネット

ワークライセンスで使用することもできます。

■ [配置を作成]は、マルチシートスタンドアロンまたはネットワークライセン
スを使用するネットワーク管理者に適しています。配置の作成処理では、イ

ンストールは 1 度だけ環境設定され、ネットワーク上に保存されます。その
後、ユーザのコンピュータに効率的に配布されます。

配置の詳細は、「配置を作成する」 (7ページ)または『ネットワーク管理者
用ガイド』を参照してください。

■ [ツールとユーティリティ]は、スイートまたは製品に関連するツールやユー
ティリティをインストールするために使用します。オートデスク製品のネッ

トワークライセンスを所有している場合、ユーザが製品を実行できるように

するには、このオプションを使用して Network License Manager をインス
トールする必要があります。使用できる有益なツールやユーティリティを見

分けるには、ご使用のスイートまたは製品のドキュメントを参照してくださ

い。
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インストーラの言語を選択する

インストーラの最初の画面で、右上のこのコントロールを使用して、インストー

ラの画面に表示される言語を選択することができます。

いくつかのオートデスク製品では、インストール作業の後半に、インストールす

る製品の言語を選択することができます。詳細は、「製品の言語を変更する」 (

8ページ)を参照してください。

ライセンスを指定する

以下の説明は、一般的な概要です。詳細は、ご使用の製品の『ライセンスガイ

ド』を参照してください。

ライセンスの種類

ほとんどのオートデスク製品は、インストールして、製品を評価するために 30
日間試用することができます。ライセンスを購入すると、ライセンスはユーザ固

有の番号を使用して、スタンドアロンまたはネットワークとして環境設定されま

す。これらのライセンスの種類を、以下に簡単に説明します。

■ スタンドアロンライセンスは、1 人のユーザの使用を目的としています。ラ
イセンスを受けた製品は、同時に実行しない限り、複数台のコンピュータに

インストールすることができます。

■ マルチシートスタンドアロンライセンスは、決められた最大数のユーザを

サポートすることを目的としていますが、容易にアクセスできるように、よ

り多くのコンピュータにインストールすることができます。

■ ネットワークライセンスは、ネットワークに接続されたユーザの決められた

最大数をサポートします。ユーザへのライセンスの配布を管理するには、ネッ

トワーク上の 1 台または複数台のサーバに Network License Manager をイ
ンストールします。

ネットワークライセンスサーバモデル

ネットワークライセンスを使用している場合、ライセンスの購入時に指定した

Network License Manager のサーバ環境設定を選択することができます。

■ シングルライセンスサーバ

インストールの概要  | 5



1 台のサーバがネットワーク上のすべてのライセンスを管理します。

■ 分散ライセンスサーバ

ライセンスは、ネットワーク内の複数台のサーバのプールに分散されます。

プール内のそれぞれのサーバの名前を入力します。

■ 冗長ライセンスサーバ

3 台のサーバがそれぞれのライセンスを認証できます。3 台のサーバの名前
を入力します。

環境設定とインストール

インストールパス

このパスは、製品がインストールされる場所を示します。場所を変更する場合

は、インストールパスで有効な ASCII 文字のみを使用します。

環境設定

ほとんどの製品には、いくつかの環境設定があります。[インストール > インス
トールの環境設定]ページで、インストール対象として選択した製品に、環境設
定パネルにアクセスするための三角形のコントロールが表示されます。

環境設定パネルを表示するには、製品ボックスの任意の場所をクリックします。

多くの製品では、インストールの種類として、既定の環境設定を受け入れる標準

と、設定を確認して修正するかどうかを決定できるカスタムのいずれかを選択で

きます。ご使用の製品の環境設定の詳細は、このガイドの付録に記載されてい

る可能性があります。必要に応じて環境設定を行ったら、三角形をクリックして

環境設定パネルを閉じます。
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製品のアクティベーションを行う

オートデスク製品を最初に実行したとき、製品のアクティベーションを行うよう

求められます。インターネットに接続されている場合、ご使用のコンピュータと

オートデスクが直接通信を行い、アクティベーション処理が完了します。

ご使用のコンピュータがインターネットに接続されていない場合、後で接続した

ときにアクティベーションを行うことができます。いくつかの製品では、シリア

ル番号、リクエストコード、登録データを Web で送信するか、電子メールを使
用してオフラインでアクティベーションを行うこともできます。アクティベー

ションの詳細は、プロダクトアクティベーションにアクセスし、FAQ リンクを
クリックしてください。

配置を作成する

管理イメージ

管理イメージは、配置の作成処理で作成されるカスタマイズされたインストール

ファイルのセットです。それぞれのコンピュータに、プログラムの一貫した環境

設定をインストールするために使用されます。その他の設定:

■ 管理イメージのパス:ネットワーク上の共有の場所で、フルコントロールの
権利がある場所を指定します。プログラムをインストールするために、ユー

ザはこの場所にアクセスします。

■ プラットフォームの種類:配置を使用するコンピュータのオペレーティング
システムに応じて、32 ビットまたは 64 ビットのいずれかを選択します。

■ この配置環境設定に必要な製品のみを含める:オンにすると、将来、追加の
製品を含めるために配置を修正することができなくなります。オフにすると、

管理イメージには可能なすべての製品が含まれ、将来、任意の方法で管理イ

メージを修正することができます。

インストール設定

■ サイレントモードは、ユーザ入力なしに、インストールがバックグラウンド

で実行されます。

重要: サイレントモードでは、インストール完了時に警告は表示されず、
ユーザのコンピュータは自動的に再起動されます。

インストールの概要  | 7
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■ ログファイルには、それぞれのコンピュータのインストールデータが記録

されます。

■ ネットワークログファイルは、配置を実行したすべてのコンピュータのイ

ンストールデータの主要な記録を保持します。これは、作成する配置と同じ

名前で、ユーザが変更の権利を持っている共有フォルダに置く必要がありま

す。これにより、ユーザのコンピュータはログファイルに書き込めるように

なります。

製品の言語を変更する

重要: 以下の記述は、個別のメディアで提供されるそれぞれの言語バージョンの
オートデスク製品には適用されません。これらの製品では、言語を変更すること

はできず、購入時に製品の言語を指定する必要があります。

いくつかのオートデスク製品では、インストーラのドロップダウンメニューを

使用して、インストール時に製品の言語を選択することができます。

言語選択メニュー

このメニューに希望の言語がない場合、使用可能なオプションはオートデスク製

品によって異なります。多くの製品( 3ds Max、Inventor、すべての AutoCAD
ベースの製品など)が、言語パックを使用して追加の言語に対応しています。

言語の選択には次の条件が適用されます。

■ 各スイートのインストールは、1 つの言語を使用します。1 つまたは複数の
製品を異なる言語でインストールする必要がある場合は、別々にインストー

ルする必要があります。

■ すべての配置は、1 つの言語でなければなりません。1 つの管理イメージが
異なる言語の配置に対応することはできますが、それぞれの配置は 1 つの言
語のみに対応します。

■ 複数の製品をインストールし、いくつかの製品で対応していない言語を選択

した場合、それらの製品では既定の言語が使用されます。
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■ インストーラの[製品情報]ページから出ると、言語を選択するまたは言語パッ
クを追加するメニューが無効となります。後から言語を変更するまたは言語

パックを追加することにしても、[製品情報]ページに戻り、これらのメニュー
を使用することはできません。このため、インストールをキャンセルし、再

度インストーラを起動して、[製品情報]ページで適切な言語を選択する必要
があります。

概要 - 言語パック

言語パックは、ユーザインタフェースとドキュメントで使用される言語を変更

するために、オートデスク製品に追加できるソフトウェアモジュールです。言

語パックを追加することにより、製品ソフトウェアの 1 つのインスタンスが複
数の言語に対応できるようになります。各言語パックは特定のオートデスク製品

に対応し、インストーラを含んでいます。言語パックをインストールする前に、

オートデスク製品をインストールする必要があります。各言語パックをインス

トールすると、Windows の[スタート]メニューに [Inventor - French (Francais)]
というような別のアイコンが作成され、このアイコンを使用して、その言語で製

品を起動することができます。製品によっては、製品メディアまたは Web サイ
トから言語パックを使用できます。

言語パックのインストーラには、特定の製品の言語パックの配置を作成するオプ

ションがあります。言語パックの配置は、関連製品をインストールした後に、複

数のコンピュータにインストールして、別の言語バージョンを追加できます。

インストールの概要  | 9
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よくある質問と回答

よくある質問と回答

ここで扱われていない事項についてアドバイスや支援が必要な場合は、製品サポー

ト情報にアクセスし、ご使用の製品名をクリックして、ご使用の製品のナレッジ

ベースで検索してください。

シリアル番号やプロダクトキーを紛失すると

どうなりますか?

可能な場合は、製品のパッケージまたは購入記録を調べてください。または、オー

トデスクカスタマーサービスに連絡してください。

なぜ、製品のインストール後にアクティベー

ションが必要なのですか?

アクティベーションは、オートデスクのため、およびライセンス所有者であるユー

ザのために、オートデスク製品が有資格のコンピュータにインストールされたこ

とを確認します。アクティベーション処理は、ライセンスの安全確保と管理を改

善します。たとえば、マルチシートライセンスが許可されたユーザ数を超えて使

用されることを確実に防止します。

3
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Web サイトからオートデスク製品をインス
トールできますか?

サブスクリプション、教育機関向け、オンラインストア、マイアカウント、体

験版サイトなど、複数のオートデスク Web サイトから製品をダウンロードでき
ます。ダウンロードが可能な各サイトでは、各自の動作環境に合ったダウンロー

ド方法を選択できます。ご使用のコンピュータに直接製品をインストールする場

合は、Web インストーラを使用できます。後で製品をインストールしたり配置
を作成するためにファイルをダウンロードする場合は、ダウンロードマネージャ

またはブラウザダウンロードを使用できます。詳細は、ダウンロード Web サイ
トを参照してください。

試用ライセンスは、製品スイートまたはバン

ドルでどのように動作するのですか?

1 つの試用期間、通常は 30 日間、がスイートまたはバンドルに含まれるすべて
のオートデスク製品に適用されます。最初の製品を起動したときに、すべての製

品の試用期間が開始します。試用期間が終了する前に製品の 1 つでもアクティ
ベーションしなかった場合、どの製品にもアクセスできなくなります。試用期間

の終了後にアクティベーションコードを入力すると、再び製品にアクセスでき

るようになります。

ライセンスをスタンドアロンからネットワー

クに、またはネットワークからスタンドアロ

ンに切り替えるにはどうすればよろしいです

か?

単に間違って正しくないライセンスの種類を選択し、まだインストーラを実行し

ている場合は、[戻る]ボタンを使用して[製品情報]ページに戻り、ライセンスの
種類を変更します。

インストールした製品のライセンスの種類を変更したい場合は、オートデスク販

売パートナーまたはライセンスサプライヤーに問い合わせて新しいライセンス
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と新しいシリアル番号を入手します。次に、製品をアンインストールして新しく

インストールを実行し、ライセンスの種類を変更して新しいシリアル番号を入力

します。

インストールのあと、製品のライセンス情報

はどこで確認できますか?

[ヘルプ]メニュー ➤ [バージョン情報]または[<製品名> バージョン情報]を選択し
ます。ご使用の製品が[情報センター]を使用している場合は、[ヘルプ]メニュー
と同じ場所にあります。

インストールのあと、どうすれば製品の環境

設定を変更したり、製品を修復またはアンイ

ンストールできますか?

1 Windows の[コントロールパネル]に進みます。

■ Windows XP: [スタート]メニューから、[設定] ➤ [コントロールパネ
ル] ➤ [プログラムの追加と削除]を選択します。

■ Windows 7: [スタート]メニュー ➤ [コントロールパネル] ➤ [プログラ
ム]/[プログラムのアンインストール]を選択します。

2 Windows の[コントロールパネル]で、製品名をクリックし、次に[変更と
削除] (Windows XP)または[アンインストールと変更] (Windows 7)をク
リックします。

インストーラがメンテナンスモードで開かれ、処理の過程で操作方法が示

されます。

よくある質問と回答  | 13



14



Entertainment Creation
Suite に含まれるオート
デスク製品の設定

Autodesk 3ds Max に固有のインストレーション
情報

Autodesk  3ds Max /Autodesk  3ds Max  Design には、他の Autodesk 製品とは
対照的に、そのインストール処理に固有のアイテムがあります。この章では、3ds
Max(特に断りのない限り、3ds Max Design も含む)に付属しているローカルバー
ジョンのヘルプ、サブコンポーネント、ツール、およびユーティリティに切り替

える処理について学習します。また、64 ビットのマシンに 32 ビットバージョン
の 3ds Max をインストールする方法についても学習します。

Windows XP 環境における言語サポートの制限

OS が Windows XP である場合、3ds Max/3ds Max Design は英語版としてのみ
動作します。3ds Max/3ds Max Design を別の言語版として使用するには、
Windows 7 を使用する必要があります。

4
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オンラインヘルプ(既定値)からローカルヘル

プへの切り替え

既定では、3ds Max のヘルプはインターネットベースになっています。ただし、
専用のインターネット接続環境がない場合のために、ローカルバージョンのヘ

ルプをダウンロードすることができます。既定の動作を無効にするためには、該

当する基本設定を変更する必要があります。

1 www.autodesk.com/3dsmax-helpdownload-jpnからヘルプインストーラを
ダウンロードして実行します。

2 インストールが完了したら、3ds Max/3ds Max Design で、[カスタマイ
ズ] ➤ [基本設定] ➤ [ヘルプ]タブに移動して、[ローカルコンピュータ/ネッ
トワーク]を選択します。

注: 既定のパスを使用している場合、これ以外に行うことはありません。既定の
場所を使用していない場合は、パスを変更します。既定の場所(ヘルプインストー

ラの既定の場所と同じ)に戻すには、[リセット]をクリックします。いつでもオン
ラインバージョンのヘルプに戻すことができます。オンラインバージョンでは、

最新のヘルプを利用できます。

3ds Max でインストールされるサブコンポー
ネント

Autodesk 3ds Max 2013 でインストールされるサブコンポーネントには、3ds
Max Composite 2013、各種の Autodesk マテリアルライブラリ、Autodesk
Backburner 2013 などがあります。オプションのサブコンポーネントは 3ds Max
Composite だけです。

3ds Max Composite 2013

3ds Max をインストールすると、既定で 3ds Max Composite がインストールさ
れます。3ds Max Composite 2013 には、以下の機能が含まれています。

■ ラスタペイントおよびベクトルペイント

■ イメージ処理
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■ カラー補正

■ キーイングとロートスコーピング

■ 立体映像制作サポート

■ モーションブラー

■ 高度な 2D トラッキング

■ カメラマッピング

■ 被写界深度(DOF)

■ ノードベースおよびレイヤベースの合成オプション

■ スプラインベースのワープ

■ 強化されたレンダリングパス

■ データ管理と共同作業

Autodesk マテリアルライブラリ

Autodesk マテリアルライブラリは、Inventor、AutoCAD、Revit、および 3ds
Max などの Autodesk 製品とともにインストールされる共有ライブラリです。
これらの 3 つのアイテムは、3ds Max のインストール時に既定でインストール
対象として選択されます。他のアプリケーションの 1 つがすでにインストール
されている場合、マテリアルライブラリがすでにインストールされている可能

性があります。

警告: ライブラリをアンインストールまたは削除した場合、すべての製品でその
ライブラリを使用できなくなります。また、アンインストールすると、現在

Autodesk マテリアルが使用されているシーンも表示できなくなります。

Autodesk マテリアルライブラリには、以下の 3 つのサブライブラリがありま
す。

■ Autodesk Material Library 2013: カラースタイルで、現実的外観に使用され
るマテリアルの外観が含まれています。このコンポーネントは既定でインス

トールされます。3ds Max でビジュアルスタイルおよびカラースタイルの
機能を完全に使用できるようにするには必須のコンポーネントです。このラ

イブラリを必要とするすべての Autodesk 製品をアンインストールする場合
を除き、このコンポーネントはアンインストールしないことをお勧めします。
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■ Autodesk Material Library Base Resolution Image Library 2013: Autodesk
マテリアルで使用される低解像度(約 512 x 512)イメージが含まれています。
これも、既定値でインストールされます。

■ Autodesk Material Library Medium Resolution Image Library 2013: 中程度
の詳細でマテリアルをレンダリングするのに使用される中解像度(約 1024 x
1024)イメージが含まれています。このライブラリは、クローズアップや大
きいスケールでのオブジェクトのレンダリングに使用します。このライブラ

リは、インストレーションウィザードの[インストールの環境設定]ページの
[サブコンポーネント]領域で選択できるインストレーションオプションです。

注: マテリアルライブラリを再インストールするには、次の該当する MSI を実
行します。

■ Autodesk Material Library 2013:
¥Content¥ADSKMaterials¥2013¥CM¥MaterialLibrary2013.msi

■ Autodesk Material Library Base Resolution Image Library 2013:
¥Content¥ADSKMaterials¥2013¥ILB¥BaseImageLibrary.msi

■ Autodesk Material Library Medium Resolution Image Library 2013:
¥Content¥ADSKMaterials¥2013¥ILM¥MediumImageLibrary.msi

Autodesk Backburner 2013

Autodesk  Backburner™は、3ds Max のネットワークレンダリング管理ソフト

ウェアで、Autodesk  Flame や Autodesk  Smoke などの製品でも使用されてい

ます。Backburner は、Autodesk 3ds Max 2013 や Autodesk 3ds Max Design
2013 をインストールする場合には必須であり、既定でインストールされます。
Backburner 2013 をインストールする場合は、旧バージョンの Backburner を事
前にアンインストールする必要があります。Backburner 2013 には後方互換性
がありますが、設定は以前のバージョンから移行されません。3ds Max 内から
Backburner を使用する方法については、3ds Maxヘルプの「レンダリング」の
章の「ネットワークレンダリング」を参照してください。Backburner のインス
トール方法および使用方法については、Backburner Manager のヘルプメニュー
を参照してください。
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管理および監視専用の Backburner

Autodesk Backburner は、3ds Max や 3ds Max Design がインストールされい
ていないマシンにもインストールできます。ただし、そのようなインストール方

法による Autodesk Backburner は、レンダリングに使用することはできません。
このマシンはジョブの管理や監視にのみ使用可能です。Autodesk Backburner
サーバをスタンドアロンのマシンにインストールすることはできますが、これで

は機能しません。Backburner サーバは、Autodesk 3ds Max、Autodesk 3ds Max
Design、Autodesk Flame、Autodesk Smoke などのサポート対象のプログラム
を検出した場合にのみ機能します。つまり、お使いの環境でレンダリングを行な

えるようにするには、少なくとも 1 つの Autodesk 製品と共に Autodesk
Backburner をインストールしたマシンが必要です。

ツールとユーティリティ

次の表で、3ds Max/3ds Max Design のインストーラの[ツール]セクションおよ
び[ユーティリティ]セクションで使用できる、オプションのインストールについ
て簡単に説明します。

Webサイト:説明:ツールまたはユーティリ
ティ:

www.autodesk.com/devel-
op3dsmax (英語)

SDKを使用すると、独自の
プラグインを作成して、

Autodesk 3dsMaxの新しい

Autodesk 3ds Max 2013
SDK

機能やツールを作成できま

す。

注: SDK は、Autodesk 3ds

Max Design には付属して

いません。

www.autodesk.com/me-
licensing-2013-jpn

ネットワークライセンスを

使用している場合は、

Network License Manager

Network License Manager

をインストールする必要が

あります。
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Webサイト:説明:ツールまたはユーティリ
ティ:

www.allegorithmic.com/ (英
語)

Allegorithmic社の
Substanceボーナスパック
(追加的なコンテンツ)をイ

Allegorithmic社の
Substanceボーナスパック
(Designerおよび Player)

ンストールして、

Substanceを追加すること
ができます。これらの

Substanceは、Substance
Designerトライアル(これ
もボーナスパックに含まれ

ている)で動作します。

www.archvision.com/ (英語)RPC™Plug-inをArchVision

Dashboardとともに使用す

ArchVision™ Dashboard

ると、取得したコンテンツ

を管理できます。

RPC Plug-inを使用する
と、フォトリアリスティッ

ArchVision™ RPC™ Plug-in

クなオブジェクト(車、人な

ど)を追加できます。

ヘルプおよびチュートリア

ルの情報については、3ds
3Dの土木工学データを 3D
画像に変換します。

Autodesk Civil View

Max DesignのCivil ViewメAutodesk Civil Viewは、
ニューを参照してくださ

い。

注: Civil View にはじめて

アクセスするときには、初

期化を行って、基本設定を

いくつか設定する必要があ

ります。これらを行わない

と、ヘルプおよびチュート

リアルが含まれている完全

な Civil View メニューにア

クセスできません。

Autodesk 3ds Max Design
に組み込まれており、Civil
Viewメニューからアクセス
できます。

注: Autodesk Civil View

は、Autodesk 3ds Max

Design にのみ付属していま

す。
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Webサイト:説明:ツールまたはユーティリ
ティ:

www.bionatics.com/EASYnat/
(英語)

付属しているサンプルの仮

想の種を植え、モデル内で

それらを「育てる」ことに

EASYnat® 2.5 for 3ds Max

2013(デモ)

より、生きているような植

物を追加することができま

す。この製品には、枝や葉

まで精細な 2D、3D、およ
びハイブリッドのモデルが

含まれています。

www.craftanimations.com
(英語)

Craft Director Studioプラグ
インバンドルを使用する

と、高度なリギングや物理

Craft Director Studio™プラ

グインバンドル

シミュレーションをボック

ス内で実行できます。これ

らの機能を使用すると、カ

メラや乗り物の動きをより

すばやく、よりリアルにア

ニメートすることができま

す。

www.okino.com/ (英語)Okino Computer Graphics
社の PolyTransと NuGraf

Okino社のプラグイン(デモ)

Okino社の PolyTrans™と

NuGraf™のデモ

のデモ版を使用すると、多

数の CAD、DCC、VisSim
データコンバータを 3ds
Maxまたは 3dsMaxDesign
で直接評価することができ

ます。
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64 ビットオペレーティングシステムへの 32
ビット製品のインストール

インストーラの既定の動作を手動で無効にすると、64 ビットコンピュータに 64
ビット製品が自動的にインストールされるようになります。スタンドアロンイ

ンストレーションの場合は、インストールメディアのルートディレクトリに移

動して、32 ビットインストーラ(Setup_32.exeまたは同様のファイル名)を起動
します。配置の場合は、64 ビットのターゲットプラットフォームを選択し、製
品の 32 ビットバージョンを指定することができます。

ライセンスモードのスタンドアロンからネッ

トワークへの切り替え

インストール後に、ライセンスモードをスタンドアロンからネットワークに切

り替えます。

1 Network License Manager が 3ds Max または 3ds Max Design の有効な
ネットワークライセンスファイルを使用してセットアップおよび設定され

ていることを確認してください。

2 クライアントマシンの 3ds Max または 3ds Design を閉じます。

3 Windows のデスクトップで、3ds Max または 3ds Max Design のショー
トカットアイコンを右クリックしてポップアップメニューから[プロパティ]
を選択します。
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4 プロパティダイアログの[ショートカット]タブで、-ycを[リンク先]フィー
ルドのパスの末尾に追加して "C:¥Program Files¥Autodesk¥3ds Max
2013¥3dsmax.exe"-ycとします。

5 [OK]をクリックして変更を保存し、3ds Max または 3ds Max Design の
ショートカットをダブルクリックして再起動します。

6 再起動すると、[FLEXnet License Finder]ダイアログが表示されます。ダ
イアログで、ネットワークライセンスサーバーシステムの場所またはネッ

トワークライセンスファイルの場所のいずれかを指定します。

7 ライセンスサーバーシステムまたはネットワークライセンスファイルの

指定後は、3ds Max が起動してネットワークライセンスモードで実行さ
れ続けます。

注: ネットワークライセンスからスタンドアロンライセンスに切り替える場合
は、完全なアンインストールと再インストールの実行(再インストール中にスタ

ンドアロンライセンスモードを選択)が必要です。
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Autodesk Maya 固有のインストール情報

Autodesk Maya 2013 固有のインストール情報

Autodesk® Maya®のインストールプロセスには、その他の Autodesk 製品とは
異なり、いくつか独自の項目があります。本章では、32 ビットバージョンの
Maya を 64 ビットの PC にインストールする方法と Maya ヘルプのローカルコ
ピーをインストールする方法について説明します。

また、Autodesk Maya for Mac OS X および Autodesk Maya for Linux のイン
ストール/アンインストール情報も記述しています。

64 ビットオペレーティングシステムへの 32
ビット製品のインストール

インストーラの既定の動作を手動で無効にすると、64 ビットコンピュータに 64
ビット製品が自動的にインストールされるようになります。スタンドアロンイ

ンストレーションの場合は、インストールメディアのルートディレクトリに移

動して、32 ビットインストーラ（Setup_32.exe または同様のファイル名）を起
動します。配置の場合は、64 ビットのターゲットプラットフォームを選択し
て、32 ビット版の製品を指定することができます。

Mac OS X での Maya のインストール

Mac OS Xに Mayaをインストールするには

1 次のいずれかの操作を行って、インストーラを起動します。

■ DVD からインストールする場合は、ご使用のドライブに DVD を挿入
し、デスクトップに表示される Maya DVD アイコンをダブルクリック
します。

DVD ドライブの Maya/Mac OS X フォルダに移動します。

■ ダウンロードパッケージからインストールする場合は、Maya の .dmg

ファイルをダブルクリックします。
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2 表示された[ファインダ]ウィンドウで[Maya 2013 のインストール]プログ
ラムをダブルクリックします。

Maya インストーラが起動します。

3 Maya インストーラの指示に従って製品をインストールします。

たとえば、[ライセンス]ウィンドウで次の操作を行います。

■ 11 文字のシリアル番号を入力します。

■ [プロダクトキー]を入力します。

■ [ライセンスの種類] を [スタンドアロン]または [ネットワーク]から選
択します。

[ネットワーク]ライセンスタイプを選択する場合は、[既存のライセン
スサーバを使用する]をクリックし、[サーバ名]フィールドにライセン
スサーバ名を入力します。ご使用のライセンスサーバ名を確認するに

は、担当のネットワーク管理者に連絡してください。ライセンスサー

バにアクセスしている場合は、[ターミナル] ウィンドウ（[アプリケー
ション] > [ユーティレティ] > [ターミナル]）を開いて、以下のように入
力してもサーバ名を確認できます。

hostname <enter>

■ [続行] をクリックします。
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4 最終ウィンドウでは、インストールが問題なく完了したことを確認して [完
了] をクリックします。
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既定では、Maya は /Applications/Autodesk/maya2013/ディレクトリに

インストールされます。

注: インストーラの最終スクリーンに記されている通り、Maya ヘルプはイ
ンターネットベースです。F1 キーを押すか、[ヘルプ] > [Maya ヘルプ] を
選択すると、Autodesk Web サーバからヘルプが起動します。インターネッ
トへのアクセスが不安定な場合は、www.autodesk.com/maya-helpdownload-
jpn (英語) からヘルプのコピーをダウンロードしても構いません。

Linux での Maya のインストール

このセクションでは、Linux での Maya のインストールの詳細について説明し
ます。

インストールウィザードを使用した Linux での Maya

のインストール

Linuxに Mayaをインストールするには

1 次のいずれかの操作を行って、インストールを開始します。

■ DVD または USB からインストールする場合は、ドライブにメディア
を挿入します。

■ ダウンロードパッケージからインストールする場合は、圧縮ファイル

から Maya パッケージを展開します。

2 スーパーユーザ（su -使用）としてシェルを開き、パッケージを解凍する

ディレクトリに移動します。

注: 最近の Linux では、フルスーパーユーザ環境でなければ、インストー
ラをルートとして実行できない場合があります。su -を使用すると、適切

なレベルを取得できます。（最後にダッシュが付きます。）

3 ./setupと入力し、Enter キーを押します。

これにより Maya インストーラが起動します。
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4 Maya インストーラの指示に従って製品をインストールします。

たとえば、[ライセンス情報] ウィンドウでは次のように実行します。

■ 11 文字のシリアル番号を入力します。

■ [プロダクトキー] を入力します。

■ [ライセンスの種類] を [スタンドアロン] または [ネットワーク] から選
択します。

[ネットワーク] ライセンスタイプを選択する場合は、表示されたサー
バ名フィールドにライセンスサーバ名を入力します。ご使用のライセ

ンスサーバ名を確認するには、担当のネットワーク管理者に連絡して

ください。

■ [続行] をクリックします。
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5 最終ウィンドウでは、インストールが問題なく完了したことを確認して [完
了] をクリックします。

既定では、Maya は /usr/autodesk/maya2013-x64ディレクトリにインス

トールされます。

注: Maya ヘルプはインターネットベースになりました。F1 キーを押すか、
[ヘルプ] > [Maya ヘルプ] を選択すると、Autodesk Web サーバからヘル
プが起動します。インターネットへのアクセスが不安定な場合は、

www.autodesk.com/maya-helpdownload-jpn (英語)からヘルプのコピーをダ
ウンロードしても構いません。

rpm ユーティリティを使用した Linux での Maya の

インストール

rpm コマンドラインユーティリティでは、-i フラグまたは -ivh フラグのどち
らかを使ってプログラムをインストールできます。-ivh フラグを使用した方が、
インストール時に詳細な説明が表示されます。
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Linuxに rpmユーティリティを使用して Mayaをインストールするには

1 スーパーユーザ（su -使用）としてシェルを開き、

2 次のいずれかを実行します。

■ インストールメディア(DVD または USB)を挿入し、ドライブをマウン
トします。たとえば、mount -r /dev/dvd /mnt/dvdと入力します。

■ ダウンロードした圧縮ファイルから Maya パッケージを展開してから、
Maya パッケージを展開したディレクトへ変更します。

3 lsコマンドを使用し、パッケージをリスト表示します。

パッケージは次のようになります。#には具体的なパッケージ番号が入り

ます。

必須説明パッケージ名

○Linux版 MayaMaya2013_0_64-2013.0-
#.x86_64.rpm

○Autodeskライセンスadlmapps5-
5.#.x86_64.rpm

スタンドアロンライセン

スの場合のみ必須（ネッ

オートデスクスタンド

アロンライセンス

adlmflexnetclient-
5.#.x86_64.rpm

トワークライセンスの場

合は不要）

×ライセンスサーバツー

ル（ネットワークライ

センス用）

adlmflexnetserver-
5.#.x86_64.rpm

×CompositeComposite_2013-2013.0-
#.x86_64.rpm

×Autodesk Backburnerbackburner.sw.base-2013-
#.i386.rpm

×Autodesk Backburner
webモニタ

backburner_webmonit-
or.sw.base-2013-
#.i386.rpm
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必須説明パッケージ名

×Autodesk Backburnerモ
ニタ

autodesk.backburner.mon-
itor-2013.0.0-#.i386.rpm

×MatchMoverMatchMover2013_0_64-
2013.0-#.x86_64.rpm

4 必要なソフトウェアをインストールするには、Maya と一緒に Mudbox を
インストールしているかどうかによって、次のコマンドのいずれかを入力

します（#にはパッケージ番号を指定）。

■ Maya のみの場合は、次のように入力します。

rpm -ivh Maya2013_0_64-2013.0-#.x86_64.rpm
adlmapps5-5.#.x86_64.rpm
adlmflexnetclient-5.#.x86_64.rpm

■ Maya と Mudbox をインストールしている場合は、次のように入力し
ます。

rpm -ivh --force Maya2013_0_64-2013.0-#.x86_64.rpm
adlmapps5-5.#.x86_64.rpm
adlmflexnetclient-5.#.x86_64.rpm

Maya 2013 では、標準インストールの一部として必要な libxm.so.3 ライ
ブラリが Maya libディレクトリに追加されるため、openMotif runtime
rpm をインストールする必要はありません。

5 /usr/lib/ または /usr/X11R6/libディレクトリで libGL.so という名前
のファイルを検索し、OpenGL がインストールされていることを確認しま
す。

注: 32 ビット版 Red Hat、Fedora、SuSE では通常 /usr/libですが、64
ビット版の Ubuntu および Debian でも同様の場合があります。Maya の
実行に理想的なシステム OpenGL ドライバ mesa-GL を含むものもありま
す。Maya は 64 ビットアプリケーションであり、最高のパフォーマンス
を実現するには、64 ビット OpenGL 3D 最適化ドライバが必要です。
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ヒント: インストールされている OpenGL ドライバを簡単に確認するに
は、glxinfoプログラムを使用し、出力の上部分をリスト表示し、ドライ

バやレンダラに関する文字列を確認してください。例:

glxinfo | less

6 （オプション）Maya ドキュメンテーションパッケージのインストールの
詳細については、Maya ヘルプのインストール (44ページ)を参照してくだ
さい。

既定では、Maya ヘルプはインターネットベースのため、Maya のヘルプ
を起動すると Autodesk Web サーバーがコールされてヘルプが表示されま
す。

7 次のコマンドを実行し、ネットワークライセンスまたはスタンドアロン

ライセンスのどちらを使用するか設定します。

/usr/autodesk/maya2013-x64/bin/licensechooser
/usr/autodesk/maya2013-x64/ <licensetype> unlimited

<licenseType>では、スタンドアロンかネットワークかを指定します。

これにより、ライセンスタイプ情報で license.env ファイル（オートデス
クライセンス管理ソフトウェアが使用）が更新されます。

8 /opt/Autodesk/Adlm/R5/lib64/ を LD_LIBRARY_PATH に追加してこの
セッションの共有ライブラリを設定します。

たとえば、BASH シェルで以下のコマンドを実行できます。

export LD_LIBRARY_PATH=/opt/Autodesk/Adlm/R5/lib64/

9 次のコマンドを実行し、Maya を Autodesk ライセンスソフトウェアに登
録します。<productKey1>および <productKey2>はご使用製品のプロダク
トキーで、<serialNum>はご使用製品のシリアル番号です。

注:

Maya をスイートの一部として購入した場合は、productKey1に Maya の
プロダクトキーを入力し、productKey2にスイートのプロダクトキーを入
力します。

Maya を単体で購入し、プロダクトキーが 1 つしかない場合は、
<productKey1>および <productKey2>の両方に Maya のプロダクトキーを
入力して構いません。

■ （スタンドアロンライセンス）
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/usr/autodesk/maya2013-x64/bin/adlmreg -i S
<productKey1> <productKey2> 2013.0.0.F <serialNum>
/var/opt/Autodesk/Adlm/Maya2013/MayaConfig.pit

■ （ネットワークライセンス）

/usr/autodesk/maya2013-x64/bin/adlmreg -i N
<productKey1> <productKey2> 2013.0.0.F <serialNum>
/var/opt/Autodesk/Adlm/Maya2013/MayaConfig.pit

たとえば次のようになります。

/usr/autodesk/maya2013-x64/bin/adlmreg -i S 657E1 657E1

2013.0.0.F 000-00000000
/var/opt/Autodesk/Adlm/Maya2013/MayaConfig.pit

この手順により、製品情報の .pit ファイルが更新されます。Maya の多数
のインスタンスをインストールする場合、これを同じ設定の別のマシンに

コピーできます。

これらのコマンドによって Registration succeededメッセージが返さ

れ、スタンドアロンライセンスまたはネットワークライセンスを使用して

Maya を実行できるようになります。

Linux に関するその他の注意事項

このセクションでは、Maya が Linux 上で稼動するように設定するための特別
な情報を提供し、Linux 版 Maya とその他のバージョンとの違いについても説
明します。また、Linux オペレーティングシステム上で Maya を使用する場合
に特有のその他の情報も提供します。制限事項と可能な対応策の詳細について

は、www.autodesk.com/maya-readme-2013-jpnにある Maya リリースノートを
参照してください。

プラグインとスタンドアロン型プログラムをコンパイルする

Linux 上の Maya 2013 のプラグインとスタンドアロンアプリケーションをコン
パイルするには、リリースされている gcc 4.1.2 コンパイラを使用します。Maya
は CentOS 6.0 WS 上で、このコンパイラを使用してコンパイルされています。

また、Maya は、ご使用のシステムにすでにインストールされている可能性のあ
るコンポーネントライブラリもいくつか利用します（Qt、Python、OpenAL、
Intel TBB、MKL、Cgなど）。このようなライブラリは、Maya のインストール
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ディレクトリ下の /libディレクトリにインストールされ、Linux システムの通
常の操作を妨げることはありません。ご使用のシステムにこれらの新しいバー

ジョンがインストールされていることがあります。この場合、Maya との互換性
は不明です。

注: Maya を適切に動作させるには、独自のバージョンの Qt ライブラリが必要
です。

詳細については、www.autodesk.com/maya-sdkdoc-2013-jpnにある API ガイド
を参照してください。

その他の必須パッケージとフォントのインストール

Linux、特に Fedora システムの場合、OS の既定のインストール時に、Maya の
稼動に必要なすべてのシステムライブラリがインストールされません。yumを

使用すると、追加が必要なシステム依存ライブラリを検索し、必要なランタイム

ライブラリを構成できます。

たとえば、依存ライブラリのいくつかは、次のコマンドを実行してインストール

できます。

■ yum install mesa-libGLw

■ yum install libXp

■ yum install gamin audiofile audiofile-devel e2fsprogs-libs

OpenGL依存ライブラリ（Nvidia/AMDより提供）

■ Nvidia/AMD サードパーティライブラリの libGL.so

■ mesa-libGLw の libGLw.so.1

X Windows依存ライブラリ

■ libXp パッケージの libXp.so.6

■ libXmu パッケージの libXmu.so.6

■ libXp パッケージの libXpm.so.4

■ libXt パッケージの libXt.so.6

■ libXi パッケージの libXi.so.6

■ libXext パッケージの libXext.so.6

■ libX11 パッケージの libX11.so.6
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■ libinerama パッケージの libXinerama.so.1

■ libXau パッケージの libXau.so.6

■ libxcb パッケージの libxcb.so.1

システム依存ライブラリ

■ gamin パッケージの libfam.so.0

■ audiofile パッケージの libaudiofile.so.0

■ audiofile-devel パッケージの libaudiofile.so

■ e2fsprogs-libs パッケージの libuuid.so.1

■ ibpthread.so.0

■ llibc.so.6

■ libdl.so.2

■ libz.so.1

■ librt.so.1

■ libSM.so.6

■ libICE.so.6

■ libutil.so.1

■ libssl.so.6

■ libcrypto.so.6

重要: libssl.so.6 と libcrypto.so.6 については、以下の追加情報も確認してくだ
さい。

libssl.so.x および libcrypto.so.x は RHEL に付属する OpenSSL ライブラリのバー
ジョンです。必要なシステムライブラリのバージョン番号は、ご使用の Linux
により異なります。たとえば、Fedora 14 では libcrypto.so.10 および libssl.so.10
を使用します。

libssl.so.6 および libcyrpto.so.6 の互換パッケージが RHEL 6 および CentOS 6
で提供されています。Maya をインストールする前にこのパッケージをインス
トールしてください。

yum install openssl098e-0.9.8e

Maya のインストーラがシステムライブラリバージョンの有無を確認し、存在
する場合はシンボルリンクを Maya libディレクトリに自動作成します。ネッ

Autodesk Maya 固有のインストール情報 | 35



トワークサーバで Maya を実行している場合など、この処理が自動的に行われ
ない場合もあります。

システムバージョンのライブラリが存在する場合はそれらを使用します。

su
cd /usr/autodesk/maya2013-x64/lib
ln –s /usr/lib64/libssl.so.10 libssl.so.6
ln –s /lib64/libcrypto.so.10 libcrypto.so.6

システムに libssl.so および libcrypto.so のいずれのバージョンも存在しない場
合は、/usr/autodesk/maya2013-x64/support/openssl/ にあるファイルを使用し
ても構いません。

support ディレクトリにあるファイルを使用する必要がある場合は、Maya lib
ディレクトリに次の名前でファイルをコピーしてください。

su
cd /usr/autodesk/maya2013-x64/lib
cp ./support/openssl/libssl.so.6 libssl.so.6
cp ../support/openssl/libcrypto.so.6 libcrypto.so.6
cp ../support/openssl/libcrypto.so.6 libcrypto.so.0.9.8

従属アプリケーション

■ tcsh

これはコマンド言語の解釈アプリケーションです。コマンド yum install

tcshを実行してインストールします。

従属 32-bit Backburnerモニタライブラリ

■ php

■ elfutils-libelf

■ glibc

■ libgcc

■ libstdc++

■ httpd

必須の 32-ビットバージョンのライブラリを確実にインストールするには、
以下のコマンドを使用してインストールします。

(RHEL 6.x/CentOS 6.0/Fedora 14)

yum install elfutils-libelf.i586 glibc.i686
libstdc++.i586 httpd php

36 | 第 4 章 Entertainment Creation Suite に含まれるオートデスク製品の設定



フォント

Maya では、既定ではインストールされないフォントを使用する場合がありま
す。次を実行し、これらのフォントをインストールします。

yum install xorg-x11-fonts-ISO8859-1-100dpi
yum install xorg-x11-fonts-ISO8859-1-75dpi
yum install liberation-mono-fonts liberation-fonts-common
liberation-sans-fonts liberation-serif-fonts

操作の違い

Linux システムにインストールした Maya も、Windows にインストールした場
合とほとんど同じように動作しますす。

サポートされていない Maya の機能

■ Windows 版の機能のいくつかは、現在サポートされていません。これには、
AVI や SGI ムービーフォーマットへの出力が含まれます。詳細については、
www.autodesk.com/maya-readme-2013-jpnにある Maya リリースノートを
参照してください。

■ 大多数の Autodesk 製品は 30 日間試用版としてインストールして製品を評
価することができます。Linux プラットフォーム向け 30 日間試用版は提供
しておりません。

Linux デスクトップの設定

Maya を Linux 上で使用するには、既定の特定のキーボードとマウスとの対応
を初期設定から変更する必要があります。既定のままでは、Maya はパネルでの
ビューのタンブルやパンを行うためのコマンドなどを受け取れません。

Linux ウィンドウマネージャが変わってキー対応が異なると、キーの対応とそ
の設定手順も異なってきます。Linux システムはカスタマイズ性が高く、Maya
で使用可能なシステムコンポーネントの組み合わせが非常に多くあり、Autodesk
が評価（すなわちテスト）できる限界をはるかに超えています。

これ以降では、最も一般的な構成を変更するために必要な手順について説明しま

す。
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KDE および Gnome デスクトップ構成

Maya を KDE や Gnome で適切に機能させるためには、マウスコントロールを
若干修正する必要があります。Alt キーとマウスボタンとの既定の対応では、
Maya ではうまく機能しません。Maya 2013 から、タンブルの場合の Alt キー
のように動作するメタキー(Windows)の使用がサポートされています。シーンの
タンブルに Alt+マウスボタンを使用する場合は、バインドが矛盾しないように
注意してください。

KDE や Gnome のバージョンが異なれば、キーの対応を選択する方法も異なっ
てきます。使用している特定のウィンドウマネージャでは以下の説明どおりに

は動かないという場合は、KDE や Gnome のマニュアルに記載されている手順
を参照してください。

Red Hatで稼動する KDE

1 KDE Control Center を開きます。

2 Desktop を選択してから、Window Behavior を選択します。

3 次のいずれかを実行します。

■ (Red Hat Enterprise Linux WS 6.x) [Actions]タブをクリックします。

■ (Fedora 14) [Window Actions] タブをクリックします。

4 次のセクションで:

■ (Red Hat Enterprise Linux WS 6.x) Inner Window、Titlebar、Frame

■ (Fedora 14) Interactive Inner Window、Inner Window、Titlebar、

Frame

修正キーには Meta、すべてのマウス操作の組み合わせを Nothing に設定
します。

5 Apply をクリックして Control Center を閉じます。

Red Hatで稼動する Gnome

1 Gnome Panel を開きます。

2 次のいずれかを実行します。

■ (Red Hat Enterprise Linux WS 6.x) [Applications]、[Preferences]、
[Windows] の順に選択します。

■ (Fedora 14) System、Preferences、Windows の順で選択します。
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3 [Window Preferences] ダイアログボックスで、[To move a window...]
キーを [Super] に設定します

（ここで Control または Alt を設定すると、Maya の使用時に問題が発生
する可能性があります）。

4 [Close] をクリックします。

Linux で Maya のホットボックスとマーキングメ

ニューを最適化する

Linux システムでは、Maya のホットボックスとマーキングメニューのパフォー
マンスを最適化するために、オペレーティングシステムとウィンドウマネージャ

の設定を変更することをお勧めします。

ホットボックスとマーキングメニューで使用できる表示方法は、RGB オーバー
レイ、X 合成、内部ソフトウェア合成の 3 つです。

一般に、RGB オーバーレイと X 合成を試して、いずれかの適切な方法を使用し
ます。内部ソフトウェア合成は最も低速な方法であるため、できるだけ使用しな

いようにします。

使用できる方法は、特定の要因によって制限されることがあります。

■ RGBオーバーレイ

Maya でステレオ機能を使用する場合はこの方法を使用します。AMD グラ
フィックスカードではこの方法は使用しないでください。

■ X合成

AMD グラフィックスカードではこの方法を使用します(AMD グラフィック
スを使用する Linux ドライバでは RGB オーバーレイはサポートされませ
ん)。

■ 内部ソフトウェア合成

この方法は、RGB オーバーレイと X 合成のどちらのモードも適さない場合
にのみ使用します。Maya の既定の方法です。

RGB オーバーレイを使用する

RGB オーバーレイ方法では、ハードウェアの RGB オーバーレイを使用してホッ
トボックスとマーキングメニューを表示します。この方法では、内部ソフトウェ

ア合成で生じるフリッカは発生しません。
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RGBオーバーレイを有効にするには

1 /etc/X11/xorg.confファイルを開きます。

2 "CIOverlay" オプション(カラーインデックスオーバーレイ)を次のように
置き換えます。

Section "Device"
Option "Overlay" "on"

EndSection

OR
Section "Screen"

Option "Overlay" "on"
EndSection

3 次のように X 合成を無効にします。

Section "Extensions"
Option "Composite" "false"

EndSection

4 xorg.confファイルを保存します。

X 合成を使用する

X 合成を使用するには、X Composite Extension を有効にし、ウィンドウマ
ネージャで合成を有効にする必要があります。この方法では、内部ソフトウェア

合成で生じるフリッカは発生しません。

X合成を有効にするには

注: Red Hat 6 システムと Fedora 14 システムでは、既定で X 合成が有効になる
ため、xorg.confファイルを変更する必要はありません。

1 /etc/X11/xorg.confファイルを開きます。

2 次のように X 合成を有効にします。

Section "Extensions"
Option "Composite" "true"

EndSection

3 xorg.confファイルを保存します。
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ウィンドウマネージャの合成を有効にするには

次の表に、ウィンドウマネージャの合成を有効にする方法を示します。

合成を有効にするには...ウィンドウマネージャ

[System Settings] > [Desktop Effects]を選
択し、[Activation]の[Enable desktop effects
at startup]をオンにします。

KDE

[設定エディタ]を開き、[Metacity] >
[General]の順に移動して、
compositing_managerをオンにします。

Metacity

詳細については、ウィンドウマネージャ

のヘルプを参照してください。

その他

内部ソフトウェア合成を使用する

内部ソフトウェア合成では、スクリーンショットを取り、そのイメージの上に

ホットボックスとマーキングメニューを描画して透明度をシミュレーションし

ます。

これは RGB オーバーレイと X 合成が適さない場合にのみ使用する予備の方法で
す。この方法は低速であり、ホットボックスやマーキングメニューを非表示に

したときに画面にフリッカが生じる可能性があります。

その他の推奨される設定

フォーカスの設定

Maya のホットボックスとマーキングメニューの操作性をさらに高めるには、
ウィンドウマネージャの次のフォーカスポリシー設定を使用します。

推奨される設定ウィンドウマネージャ

KDE ■ [Focus follows the Mouse Pointer]ポリ
シーを使用します。

■ [Click raises active window]をオフにし
ます。
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推奨される設定ウィンドウマネージャ

■ [Inactive Inner Window]で、LMB、
MMB、およびRMBの[Activate &Pass
Click]を設定します。

Metacity (Gnomeを使用) ■ focus_modeを sloppyに設定します。

■ raise_on_clickを falseに設定します。

環境変数

ホットボックスの操作性を高めるために、さらに Maya の環境変数を次のよう
に調整することをお勧めします。

Maya.env ファイルで次のように設定します。
■ MAYA_SET_PARENT_HINT=0

ウィンドウの自動ペアレント化を制御する設定で、0 に設定すると既定のペ
アレント化が無効になります(動作は Linux システムの Maya 2010 の場合と
同じです)。

■ MAYA_HBFreeFocus=1

1 に設定すると、ホットボックスが画面に表示されるときに、それまでフォー
カスがあったウィンドウにフォーカスが戻らなくなります(Linux システムで
MAYA_SET_PARENT_HINT=0 が設定されている場合に追加で設定できま
す)。

■ MAYA_HBFreeRaise=1

1 に設定すると、ホットボックスが画面に表示されなくなったときに、それ
までフォーカスがあったウィンドウが前面に表示されなくなります(Linux シ
ステムで MAYA_SET_PARENT_HINT=0 が設定されている場合に追加で設定
できます)。
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Mac OS X または Linux での Maya のアンイン
ストール

Mac OS Xから Mayaをアンインストールするには

1 Maya ディレクトリ(既定では /Applications/Autodesk/Maya2013/)に移

動します。

2 Maya2013 アプリケーションをゴミ箱にドラッグします。

3 ターミナルウィンドウで次の 2 つのコマンドを実行します。<productKey>
には、ご自分の製品キーを入力します。

adlmreg –u S <productKey> 2013.0.0.F
adlmreg –u N <productKey> 2013.0.0.F

これにより、製品情報が ProductInformation.pit ファイルから適切に削除
されます。

Linuxから Mayaをインストールするには

Linux から Maya をアンインストールするには、rpm ユーティリティを使用し
ます。

1 スーパーユーザとしてシェルを開きます。

2 LD_LIBRARY_PATHに /opt/Autodesk/Adlm/R4/lib64/を追加してこのセッ

ションの共有ライブラリを設定します。

たとえば、次のコマンドを実行します。export

LD_LIBRARY_PATH=/opt/Autodesk/Adlm/R4/lib64/

3 次の 2 つのコマンドの <productKey>には、ご自分の製品キーを入力しま
す。

/usr/autodesk/Maya2013-x64/bin/adlmreg -u S
<productKey> 2013.0.0.F

/usr/autodesk/Maya2013-x64/bin/adlmreg -u N
<productKey> 2013.0.0.F

4 以下を入力して、インストールされているパッケージの名前を表示します。

rpm -qa |egrep 'adlm|Maya'
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5 アンインストールする各パッケージの名前を確認します。たとえば、

Maya2013_#パッケージ(#はパッケージ番号)です。

6 以下のコマンドを使って、各パッケージをアンインストールします。

rpm -e PackageName

Maya ヘルプのインストール

既定では、Maya 2013 をインストールすると、Autodesk.com Web サイトから
ヘルプが起動されます。次の手順に従い、Maya 2013 ヘルプのコピーをダウン
ロードしてインストールすることもできます。

Mayaヘルプのインストール準備

Maya ヘルプをインストールする前に、必ず次の事項を実行してください。

■ Maya 2013 をインストールします。

■ ご使用のプラットフォーム向けの Autodesk Maya 2013 日本語版ドキュメン
トのインストーラを、www.autodesk.com/maya-helpdownload-jpn (英語) か
らダウンロードします。

このファイルにより、32 ビットおよび 64 ビットシステム向けの Maya ヘ
ルプがインストールされます。

Windows での Maya ヘルプのインストール

本セクションでは、ご使用のシステムで Maya ヘルプのローカルバージョンを
インストールする方法について説明します。Maya ヘルプは、インターネットや
Web サーバーのような共有の場所にインストールすることもできます。詳細に
ついては、Maya ヘルプを共有の場所にインストールする (47ページ)を参照し
てください。

1 Autodesk Maya 2013 日本語版ドキュメントの実行ファイルをダブルク
リックします。

インストールウィザードが表示されます。

2 ヘルプファイルを一時ディレクトリへ抽出し、[次へ] をクリックします。

これらのファイルは、インストールが完了すると、システムから自動的に

削除されます。

3 インストールウィザードの手順に従います。
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既定では、Maya ヘルプは次のディレクトリにインストールされます。

■ (Windows 32 ビットシステム) C:¥Program
Files¥Autodesk¥Maya2013¥docs¥Maya2013¥ja_JP

■ (Windows 64 ビットシステム) C:¥Program
Files(x86)¥Autodesk¥Maya2013¥docs¥Maya2013¥ja_JP

必要であれば、インストール中にインストールの場所を docsディレクト

リから変更しても構いません。

4 Maya を起動します。

5 Maya で[ウィンドウ] > [設定/プリファレンス] > [プリファレンス] を選択
し、ヘルプのプリファレンスウィンドウを開きます。

[プリファレンス] ウィンドウが表示されます。

6 [カテゴリ] から [ヘルプ] をクリックします。

7 [ヘルプの場所] セクションで [インストールされたローカルヘルプ] を選択
します。

8 [保存] をクリックし、[プリファレンス] ウィンドウを閉じます。

これで、Maya 2013 ヘルプを [ヘルプ] メニュー、F1 キー、状況依存のヘ
ルプメニューから利用できるようになります。

Mac OS X での Maya ヘルプのインストール

1 Autodesk Maya 2013 日本語版ドキュメントの .dmgファイルをダブルク

リックします。

Maya 日本語版ドキュメントのディスクイメージがデスクトップにマウン
トされます。

2 ディスクイメージをダブルクリックします。

[ファインダ]ウィンドウが開きます。

3 [Maya 2013 ドキュメントのインストール]アイコンをダブルクリックしま
す。

インストールウィザードが表示されます。

4 インストールウィザードの手順に従います。

既定では、Maya ヘルプは次のディレクトリにインストールされます。

/Applications/Autodesk/maya2013/docs/Maya2013/ja_JP

インストールの場所は、docsディレクトリから変更できません。

5 Maya を起動します。
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6 Maya で[ウィンドウ] > [設定/プリファレンス] > [プリファレンス] を選択
し、ヘルプのプリファレンスウィンドウを開きます。

[プリファレンス] ウィンドウが表示されます。

7 [カテゴリ] から [ヘルプ] をクリックします。

8 [ヘルプの場所] セクションで [インストールされたローカルヘルプ] を選択
します。

9 [保存] をクリックし、[プリファレンス] ウィンドウを閉じます。

これで、Maya 2013 ヘルプを [ヘルプ] メニュー、F1 キー、状況依存のヘ
ルプメニューから利用できるようになります。

Linux での Maya ヘルプのインストール

本セクションでは、ご使用のシステムで Maya ヘルプのローカルバージョンを
インストールする方法について説明します。Maya ヘルプは、インターネットや
Web サーバーのような共有の場所にインストールすることもできます。詳細に
ついては、Maya ヘルプを共有の場所にインストールする (47ページ)を参照し
てください。

1 ダウンロードした圧縮ファイルから Maya ヘルプパッケージを解凍しま
す。

2 スーパーユーザ（su - 使用）としてシェルを開き、パッケージを解凍する
ディレクトリに移動します。

3 ./setupと入力し、Enter キーを押します。

インストールウィザードが表示されます。

4 インストールウィザードの手順に従います。

既定では、Maya ヘルプは次のディレクトリにインストールされます。

/usr/autodesk/maya2013-x64/docs/Maya2013/ja_JP

必要であれば、インストール中にインストールの場所を docsディレクト

リから変更しても構いません。

5 Maya を起動します。

6 Maya で[ウィンドウ] > [設定/プリファレンス] > [プリファレンス] を選択
し、ヘルプのプリファレンスウィンドウを開きます。

[プリファレンス] ウィンドウが表示されます。

7 [カテゴリ] から [ヘルプ] をクリックします。
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8 [ヘルプの場所] セクションで [インストールされたローカルヘルプ] を選択
します。

9 [保存] をクリックし、[プリファレンス] ウィンドウを閉じます。

これで、Maya 2013 ヘルプを [ヘルプ] メニュー、F1 キー、状況依存のヘ
ルプメニューから利用できるようになります。

Maya ヘルプを共有の場所にインストールする

Windows や Linux プラットフォームでは、インターネットや Web サーバーの
ような共有の場所に Maya ヘルプをインストールし、複数のユーザがアクセス
できるようすることも可能です。その場合、個々のシステムで Maya ヘルプの
プリファレンスを設定し、その場所からヘルプへアクセスできるようにします。

注: Mac OS X システムの場合、Maya ヘルプは既定のディレクトリにしかイン
ストールできません。共有の場所から Maya ヘルプを使用するには、docsディ

レクトリを共有の場所にコピーする必要があります。その後、各システムでヘル

プのプリファレンスを設定し、それぞれからヘルプにアクセスできるようにしま

す。

共有の場所を選択する場合は、Maya ヘルプへのディレクトリパスが次の通り
であることを確認してください。

■ ヘルプの場所を直接示している。例:
¥¥CompanyServer¥SharedLocation¥MayaHelp¥docs¥Maya2013¥ja_JP

エイリアスパスは使用しないでください。

■ index.htmlファイルを含むディレクトリを示している。たとえば、英語の

Maya ヘルプを示すパスは ¥en_USディレクトリで終わります。

■ Web サーバの場合は、http または https プロトコルを使用します。

Mayaヘルプを共有の場所へインストールするには

1 ご使用のプラットフォーム向け Maya ヘルプファイルを解凍し、Maya ヘ
ルプインストール手順の手順 1、2 に従ってインストールウィザードを起
動します。

Windows での Maya ヘルプのインストール (44ページ)および Linux での
Maya ヘルプのインストール (46ページ)を参照してください。

2 インストール中にヘルプをインストールするフッテージフォルダを確認す

るよう求められた場合、ご使用のプラットフォームに従って [変更]
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(Windows) または[参照] (Linux) をクリックしてから、ヘルプの共有の場
所を指定してください。

その後、各システムでヘルプのプリファレンスを設定し、それぞれからヘ

ルプにアクセスできるようにします。

ヘルプのプリファレンスを共有の場所用に設定するには

1 Maya を起動します。

2 Maya で[ウィンドウ] > [設定/プリファレンス] > [プリファレンス] を選択
し、ヘルプのプリファレンスウィンドウを開きます。

[プリファレンス] ウィンドウが表示されます。

3 [カテゴリ] から [ヘルプ] をクリックします。

4 [ヘルプの場所] セクションで、[カスタム] を選択し、 アイコンをクリッ

クして Maya ヘルプの共有されている場所をブラウズするか、http パスの
ディレクトリを [カスタム] フィールドに直接入力します。

5 [保存] をクリックし、[プリファレンス] ウィンドウを閉じます。

これで、Maya 2013 ヘルプを共有の場所から利用できるようになります。

MatchMover、Composite、Backburner、
DirectConnect をインストールする

Maya のインストーラには、Maya Composite、Autodesk® MatchMover™カメ

ラトラッカー、Autodesk® Backburner™ネットワークレンダーキューマネー

ジャ、Autodesk® DirectConnect のインストールオプションがあります。上記
のアプリケーションのインストールと実行に個別のライセンスは必要ありませ

ん。

注: MatchMover や Composite をインストールして実行するには、Maya をイ
ンストールする必要があります。Backburner は、Maya をインストールしなく
てもインストールして実行できます。
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mental ray for Maya（satellite）のインストー
ル

mental ray（satellite）の概要

mental ray for Maya は、以前とは異なる形式のネットワークレンダリング、
mental ray satellite レンダリングをサポートしています。mental ray satellite
テクノロジーに基づく、この新しいネットワークレンダリング機能を使用する

には、ネットワーク上のコンピュータに mental ray (satellite)をインストールす
る必要があります。この特殊なバージョンの mental ray はインストールされた
コンピュータに常駐し、Maya からのレンダリングタスクを待ちます。これに
より、Maya の mental ray レンダリング機能が、ネットワークコンピュータの
CPU が提供する追加レンダリングパワーでさらに強化されます。

mental ray 分散レンダリングで、次のタスクをすぺて短縮することができます。

■ インタラクティブレンダリング（Maya インタフェースを使用）
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■ mental ray for Maya を使用した IPR レンダリング

■ インタラクティブバッチレンダリング（Maya が起動するバッチレンダー）

■ コマンドラインレンダリング

レンダリングは通常、マスタマシン（Maya が実行されているマシン、または
コマンドラインレンダーが開始されたマシン）から起動されます。スレーブマ

シン（satellite レンダリングコンピュータ）は、ネットワーク経由でマスタか
ら受信したレンダリングタスクを処理し、結果を送り返します。マスタマシン

は、タスクの分配、負荷分散、および受信したレンダリングタスク（レンダリ

ングイメージを構成するもの）の集まりを処理します。

Maya とデータをやり取りするための rayhosts ファイルのセットアップ方法な
ど、mental ray satellite の詳細についてはMaya ヘルプを参照してください。
[Maya ヘルプ]から、「ユーザガイド > レンダリングとレンダーセットアップ
> レンダリング > mental ray for Maya レンダリング > mental ray for Maya を
使用したネットワークレンダリング」に移動します。

mental ray for Maya satellite レンダリングを実行するには rayhosts ファイルの
セットアップが必要です。

スレーブマシンのインストール

satellite レンダリングテクノロジーを使った mental ray の特殊バージョンは、
すべてのスレーブマシンにインストールする必要があります。Windows、Mac
OS X、Linux 用の mental ray の satellite 対応バージョンは、今回の Maya の
リリースでは、Maya DVD に入っています。

(Windows) satelliteライセンスとともに mental ray standaloneをインストー
ルするには

1 各スレーブマシンで、Maya DVD を挿入し、mental ray satellite フォル
ダとプラットフォーム固有の Windows フォルダを開いて、mental ray ス
タンドアロン型インストーラをダブルクリックして、インストールプロセ

スを開始します。

インストールプログラムが表示されます。

2 インストール手順に従って操作します。
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インストール中、[カスタム] をクリックして、インストール先ディレクト
リを変更することができます。次のディレクトリが、既定のインストール

ディレクトリです。

C:¥Program
Files¥Autodesk¥mrsat3.10.1-maya2013

(Mac OS X) satelliteライセンスとともに mental ray standaloneをインストー
ルするには

1 各スレーブマシンで、Maya DVD を挿入し、mental ray satellite フォル
ダを開いて、mental ray スタンドアロン型インストーラをダブルクリッ
クして、インストールプロセスを開始します。

2 インストール手順に従って操作します。

インストール中に、インストール先ディレクトリを変更することができま

す。次のディレクトリが、既定のインストールディレクトリです。

/Applications/Autodesk/mrsat3.10.1-maya2013

(Linux) rpmを使用して、satelliteライセンスとともに mental ray standalone
をインストールするには

1 root でログインします。

2 各スレーブマシンで、Maya DVD を挿入して、インストールプロセスを
開始します。

3 もし必要であれば、DVDドライブをマウントします。例:

mount
-r /dev/dvd /mnt/dvd

4 mental ray satellite ディレクトリを開き、Linux ディレクトリに移動し
て、次のコマンドを入力します（ここで、# には具体的なパッケージ番号
が入ります）。

rpm –ivh mentalraySatellite3.10.1_maya2013-3.10-#.x86_64.rpm
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注: mental ray for Maya satellite の 64 ビット Windows リリースは 32
ビットバージョンと同じポートとサービス名を使用します。64 ビットシ
ステムに 32 ビットバージョンと 64 ビットバージョンの両方をインストー
ルすると問題が発生します。service entry/xinetd config は 1 つしかない
ため、32 ビットパッケージの後に 64 ビットパッケージをインストール
すると（あるいはその逆）、最後にインストールしたバージョンのみが機

能します。

スレーブマシンの追加セットアップ

このバージョンの mental ray がインストールされ実行されていると、マシン
（Ray Sat サーバ）上のサービスが、マスタマシン上の mental ray for Maya か
らのレンダリングタスクを待ちます。mental ray の satellite 対応バージョン
は、専用のライセンスを必要とせず、Maya のライセンスを通じてアクティベー
トされます。

スレーブマシンでは、Ray Sat サーバ(サービス名: mental ray Satellite 3.10.1
for Maya 2013)を実行している必要があります。Windows 上で実行されている
かどうかを確認するには、以下の手順に従います。

Ray Satサーバが起動していることを確認するには (Windows)

1 Windows のコマンドプロンプトを開きます。

2 mental ray satellite standalone の binディレクトリに移動します。既定

では、C:¥Program Files¥Autodesk¥mrsat3.10.1-maya2013¥bin¥になり

ます。

3 以下のように入力します。

raysat2013server
/query

RaySat2013 サーバサービスが実行されているというメッセージが返され
るはずです。

このメッセージが返されない場合は、RaySat2013 サーバがサービスとし
てインストールされていることを確認し、[設定] > [コントロールパネル]
> [管理ツール] > [サービス]の順に選択して、[サービス]コントロールパ
ネルから起動するか、以下を入力します。

raysat2013server
/start
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スレーブマシンのポートのセットアップ

スレーブマシンでは、既定でポート番号 7413 が設定されています。多くの場
合はこの設定で正常に動作し、ポート番号を変更する必要はありません。

mental ray satellite が使用するポート番号を 7413 以外の値に変更するには、
services ファイルを編集する必要があります。ポート番号は、ネットワーク管理
者によって決定されます（空いている TCP/IP ポート）。

ポート番号を変更するには（Windows、Linux）

1 テキストエディタを使用して、services ファイルを編集します。

services ファイルは以下の場所に保管されています。

■ (Windows XP) C:¥Windows¥system32¥drivers¥etc¥services

■ (Linux) /etc/services

2 次の行にある数値(7413)を目的のポート番号に変更します。

mi-raysat2013
7413/tcp

ポート番号を変更するには（Mac OS X 10.4、Tiger）

1 スーパーユーザとしてログインします (sudo -s)。

2 お好みのテキストエディタを使用して、/etc/servicesファイルを開きま

す。

3 次の行を編集します: mi-raysat2013 7413/tcp。

4 ファイルを保存します。

5 [Finder]メニューから、[移動] > [アプリケーション]を選択し、[ユーティ
リティ]フォルダをダブルクリックします。

6 [NetInfo マネージャ] アイコンをダブルクリックします。

7 NetInfo データベースの Services ディレクトリで、該当するサービス(mental
ray Satellite 3.10.1 for Maya 2013)を見つけて選択します。

8 パネルの下部にあるロックアイコンをクリックし、管理者ユーザ名とパス

ワードを入力します。これにより、NetInfo データベースのロックを解除
して変更できるようになります。

9 ポートフィールドを選択し、その値を目的のポート番号に変更します。
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10 完了したら、再度ロックアイコンをクリックします。

11 [Finder] メニューから、[ドメイン] > [変更内容を保存] を選択し、NetInfo
データベースに変更内容を保存します。

12 コンピュータを再起動します。

ポート番号を変更するには（Mac OS X 10.5、Leopard）

1 スーパーユーザとしてログインします (sudo -s)。

2 お好みのテキストエディタを使用して、/etc/servicesファイルを開きま

す。

3 次の行を編集します: mi-raysat2013 7413/tcp。

4 ファイルを保存します。

5 ターミナルウィンドウを開き、次の操作を実行します。

sudo
/usr/bin/dscl . -change /Services/mi-raysat2013port
<currentportnumber>
<newportnumber>

例:

sudo
/usr/bin/dscl . -change /Services/mi-raysat2013 port
7109 7413

注: 現在使用しているポートを定義するには、ターミナルウィンドウに以
下を入力します。/bin/dscl . -read /Services/mi-raysat2013

6 コンピュータを再起動します。

satellite レンダリングのライセンスを発行する

スタンドアロン型ライセンスでは、指定されたホストからのみ、satellite ととも
に使用される mental ray for Maya を開始することができます。Maya キーはこ
のホストに対して受信されます。ワークステーションでは、最大 4 つのスレー
ブ CPU に分散して mental ray for Maya レンダリングを実行できます。

ネットワークライセンスでは、多少、柔軟な機能が使用できます。ネットワー

クライセンスセットアップでは、Maya を実行するライセンス、および mental
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ray for Maya を実行するライセンスを別々にログアウトし、特定のレンダリン
グタスクをリモートで起動できるようにすることができます。

ネットワークライセンスで mental ray for Maya を使用するケースには、次の
2 つが考えられます。

■ （インタラクティブ）ワークステーションで Maya がインタラクティブに実
行されている状態で、このワークステーションで mental ray for Maya レン
ダリング（レンダービューのシングルフレーム、バッチレンダー、または

コマンドラインレンダー）を起動します。ネットワークライセンスの mental
ray for Maya 部分はログアウトされます。これにより、rayhost ファイルで
指定された mental ray satellite スレーブがレンダーを開始します。

■ （オフライン）コマンドラインから mental ray for Maya レンダーを起動す
ると、コマンドの起動元コンピュータが mental ray for Maya satellite レン
ダリングのマスタマシンになります。

注: Maya を起動したが、インタラクティブセッションの開始後、まだ、
mental ray for Maya を使ったレンダーを行っていないという場合、ネット
ワークライセンスから mental ray for Maya ライン項目がチェックアウトさ
れることはありません。したがって、別のホストから、コマンドライン

mental ray for Maya レンダーを開始することができます。これにより、ラ
イセンスの mental ray for Maya の部分がチェックアウトされ、Maya を起
動したユーザのワークステーションを含む他のあらゆるワークステーション

から使用できなくなります。

mental ray レンダリングの詳細については、[Maya ヘルプ] の「レンダリング」
セクション（例: レンダリング）や Maya ヘルプに付属の mental ray リファレ
ンスを参照してください。

Autodesk MotionBuilder 2013 固有のインストー
ル情報

この章では、32 ビット版および 64 ビット版の MotionBuilder ソフトウェア製
品の既定のインストールパス、ClipArtサンプルファイルのインストレーショ
ン、既定のオンラインヘルプからローカルのヘルプまたはローカルの日本語版ヘ

ルプに切り替える手順について説明します。
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インストレーションと登録

MotionBuilder ソフトウェア製品は、画面に表示されるインストール手順に従っ
て、インストールおよび登録してください。

MotionBuilder 32 ビットバージョンの既定のインストレーション

次のオペレーティングシステム(OS)の場合、32 ビットバージョンの
MotionBuilder ソフトウェア製品の既定のインストレーションパスは、
C:\Program Files\Autodesk\MotionBuilder 2013です。
■ Microsoft  Windows  XP Professional

次のオペレーティングシステム(OS)の場合、32 ビットバージョンの
MotionBuilder ソフトウェア製品の既定のインストレーションパスは、
C:\Program Files (x86)\Autodesk\Autodesk MotionBuilder 2013です。
■ Microsoft Windows XP Professional x64 Edition

■ Microsoft Windows 7 Professional x64 Edition

MotionBuilder 64 ビットバージョンの既定のインストレーション

次のオペレーティングシステム(OS)の場合、64 ビットバージョンの
MotionBuilder ソフトウェア製品の既定のインストレーションパスは、
C:\Program Files\Autodesk\MotionBuilder 2013です。
■ Microsoft Windows XP Professional x64 Edition

■ Microsoft Windows 7 Professional x64 Edition

MotionBuilder のインストーラの既定では、64 ビット OS には 64 ビットバー
ジョンがインストールされます。この既定のスタンドアロンインストレーショ

ンは、インストレーションメディアのルートフォルダにナビゲートし、32 ビッ
トのインストーラ(Setup32.exe)を起動することで無効にすることができます。
展開を行う場合には、64 ビットのターゲットプラットフォームを選択し、32
ビット版の製品を指定することができます。

ClipArtサンプルファイルの既定のインストレーション

ClipArtサンプルファイルフォルダの既定のインストレーションパスは、32
ビットバージョンの MotionBuilder の場合 C:\Autodesk\MotionBuilder 2013
32bit\Content、64 ビットバージョンの MotionBuilder の場合
C:\Autodesk\MotionBuilder 2013 64bit\Contentです。
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注: MotionBuilder ソフトウェア製品をメディア(DVD または USB)からインス
トールする場合、既定では ClipArtサンプルファイルはインストールされませ
ん。ClipArtサンプルファイルフォルダを、メディア([Content]フォルダの下)
からシステムにコピーする必要があります。

既定のオンラインヘルプからローカルヘルプに切り替える

MotionBuilder ヘルプは、既定ではインターネット経由で参照します。
MotionBuilder ヘルプをシステムで利用できるようにしたい場合は、以下の手
順を実行します。

ヘルプの設定をオンラインヘルプからローカルヘルプに切り替えるには

1 MotionBuilder ヘルプの実行可能ファイルを
http://www.autodesk.com/motionbuilder-helpdownload-jpnからダウンロー
ドします。

2 画面に表示されるインストール手順に従ってインストーラを実行します。

注: ヘルプの既定値のインストレーションパスは C:\Program Files
(x86)\Autodesk\Help\motionbuilder2013ですが、別の場所をインストー
ル先に指定することができます。

3 インストール後、MotionBuilder を起動します。

4 MotionBuilder メニューバーで、[設定] > [基本設定]を選択します。

5 [基本設定]ウィンドウで、[ヘルプ]をクリックします。

6 [ローカル コンピュータ/ネットワーク]をクリックします。

7 [参照]をクリックし、MotionBuilder ヘルプのフォルダを見つけて選択し、
[OK]をクリックします。

これで、MotionBuilderの[Help]メニューおよび MotionBuilder の [F1]
キーボードショートカットからヘルプを利用できるようになります。

注: ヘルプはお使いのシステムの既定のブラウザで起動します。

MotionBuilder から日本語版ヘルプにアクセスする

MotionBuilder の日本語版ヘルプは、既定ではインターネット経由で参照しま
す。MotionBuilder の日本語版ヘルプをシステムで利用できるようにしたい場
合は、以下の手順を実行します。
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MotionBuilderから MotionBuilderの日本語版ヘルプにアクセするには

1 MotionBuilder の .zipファイルを http://www.autodesk.com/motionbuilder-
helpdownload-jpnシステムにダウンロードします。

2 日本語版ヘルプの .zipファイルを希望の場所に展開します。

3 MotionBuilder を起動します。

4 MotionBuilder メニューバーで、[設定] > [基本設定]を選択します。

5 [基本設定]ウィンドウで、[ヘルプ]をクリックします。

6 [ローカル コンピュータ/ネットワーク]をクリックします。

7 [リセット]をクリックします。

8 [参照]をクリックし、MotionBuilder の日本語版ヘルプのフォルダを見つ
けて選択し、[OK]をクリックします。

これで、MotionBuilderの[Help]メニューおよび MotionBuilder の [F1]
キーボードショートカットからヘルプを利用できるようになります。

注: ヘルプはお使いのシステムの既定のブラウザで起動します。

Autodesk Mudbox 固有のインストール情報
Autodesk® Mudbox®のインストールプロセスには、その他の Autodesk 製品
とは異なり、いくつか独自の項目があります。本章では、ローカルバージョン

のヘルプに切り替える手順、および 64 ビットのコンピュータに 32 ビット版の
Mudbox をインストールする方法について説明します。以下のセクションを参
照してください。

■ Mudbox ヘルプをローカルにインストールする (59ページ)

■ 32 ビット版の製品を 64 ビットオペレーティングシステムにインストール
する (24ページ)

Mudbox を Mac OS X または Linux にインストールする場合は、Autodesk
Mudbox 2013インストレーションヘルプ(www.autodesk.com/mudbox-install-
2013-jpn)を参照してください。

最新の情報については、Mudbox リリースノート(www.autodesk.com/mudbox-
readme-2013-jpn)も確認してください。
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その他の Mudbox リソース

以下に示したその他の Mudbox リソースをオンラインで入手できます。

■ Autodesk Mudbox 2013 のヘルプ(www.autodesk.com/mudbox-help-2013-jpn)

■ 最新の認定ハードウェアおよびオペレーティングシステムのリスト(

www.autodesk.com/mudbox-systemreq-2013-jpn)

■ Mudbox インストレーションヘルプ(www.autodesk.com/mudbox-install-2013-
jpn)

■ Mudbox ライセンス情報(www.autodesk.com/me-licensing-2013-jpn)

Mudbox ヘルプをローカルにインストールす
る

デフォルトでは、Mudbox はオートデスクの Web サーバを呼び出して Mudbox
ヘルプを表示します。ヘルプを表示するには、インターネットにアクセスできる

必要があります。これにより最新バージョンのヘルプが得られ、オートデスクが

ソフトウェアリリースの間にヘルプの更新を行えるようになります。

信頼できるインターネットアクセスがない場合は、オートデスクの Web サイト
から Mudbox ヘルプをダウンロードして、次のようにローカルにインストール
します。

Mudbox ヘルプをインストールする準備を行う

Mudbox ヘルプをインストールする前に、必ず次の操作を行ってください。

■ Mudbox をインストールします。

■ ご使用のバージョンおよびプラットフォームに対応する Autodesk Mudbox
Japanese 実行可能ファイルを、www.autodesk.com/mudbox-helpdownload-jpn
からダウンロードします。からダウンロードします。このファイルにより、

32 ビットシステム用および 64 ビットシステム用の Mudbox ヘルプがイン
ストールされます。
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Mudbox ヘルプをインストールする

(Windows)

1 www.autodesk.com/mudbox-helpdownload-jpnからヘルプインストーラを
ダウンロードして実行し、インストーラの指示に従います。

デフォルトでは、Mudbox ヘルプは Program
Files¥Autodesk¥Help¥mudbox<バージョン>¥フォルダにインストールさ
れます。

2 Mudbox を起動します。

3 [ウィンドウ]>[基本設定]を選択して、[基本設定]ウィンドウを開きます。

4 [ヘルプ]セクションを展開して、[ヘルプの場所]を[インストールされてい
るローカルヘルプ]に設定します。

5 [OK]をクリックして[基本設定]ウィンドウを終了します。

ローカルの Mudbox 1 ヘルプは、インストール後に[ヘルプ]>[Mudbox
ヘルプ]を選択するか、[F]を押すか、またはさまざまな Mudbox ウィンド
ウで[ヘルプ]ボタンをクリックして利用できます。

(Mac OS X)

1 www.autodesk.com/mudbox-helpdownload-jpn からダウンロードした
Autodesk Mudbox Japanese Documentation 実行可能ファイルをダブルクリッ
クします。からダウンロードした Autodesk Mudbox 2012 Japanese
Documentation 実行可能ファイルをダブルクリックします。

Mudbox ヘルプのパッケージが Finder ウィンドウに表示されます。

2 パッケージ(.pkg)ファイルをダブルクリックします。

3 表示されるヘルプインストーラの指示に従います。

デフォルトでは、Mudbox ヘルプは /Applications/Autodesk/Mudbox<
バージョン>/docs/mudbox<バージョン>/ja_JPフォルダにインストール
されます。

4 Mudbox を起動します。

5 [Mudbox]>[環境設定]を選択して、[Preferences]ウィンドウを開きます。

6 [ヘルプ]セクションを展開して、[ヘルプの場所]を[インストールされてい
るローカルヘルプ]に設定します。

7 [OK]をクリックして[基本設定]ウィンドウを終了します。
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ローカルの Mudbox 1 ヘルプは、インストール後に[ヘルプ]>[Mudbox
ヘルプ]を選択するか、[F]を押すか、またはさまざまな Mudbox ウィンド
ウで[ヘルプ]ボタンをクリックして利用できます。

(Linux)

1 www.autodesk.com/mudbox-helpdownload-jpnからダウンロードした圧縮
ファイルから Mudbox ヘルプのパッケージを解凍します。

2 スーパーユーザとしてシェルを開き(su -を使用します)、パッケージを解

凍したフォルダに移動します。

3 ./setupと入力し、[Enter]を押します。

4 表示されるヘルプインストーラの指示に従います。

デフォルトでは、Mudbox ヘルプは /usr/Autodesk/Mudbox<バージョン
>-x64/docs/mudbox<バージョン>/ja_JPフォルダにインストールされま
す。

5 Mudbox を起動します。

6 [ウィンドウ]>[基本設定]を選択して、[基本設定]ウィンドウを開きます。

7 [ヘルプ]セクションを展開して、[ヘルプの場所]を[インストールされてい
るローカルヘルプ]に設定します。

8 [OK]をクリックして[基本設定]ウィンドウを終了します。

ローカルの Mudbox 1 ヘルプは、インストール後に[ヘルプ]>[Mudbox
ヘルプ]を選択するか、[F]を押すか、またはさまざまな Mudbox ウィンド
ウで[ヘルプ]ボタンをクリックして利用できます。

注: Mudbox ヘルプファイルを手動でコンピュータにコピーした場合、または
自身のマシン以外の場所からヘルプにアクセスしたい場合(たとえば、ネットワー

ク上の共通の場所を指定したい場合など)は、[ヘルプの場所]基本設定を[カスタ
ム]に設定することもできます。「Mudbox ヘルプを共有の場所にインストール
する」の手順を参照してください。

Mudbox ヘルプを共有の場所にインストールする

Mudbox ヘルプは、複数のユーザがアクセスできるようにするために、内部ネッ
トワークや Web サーバなどの共有の場所にインストールできます。その後、
個々のシステムの[Mudbox ヘルプ]基本設定を、共有の場所からアクセスするよ
う設定できます。
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Mudbox ヘルプの共有の場所のフォルダパスを指定する際には、以下の点に注
意してください。

■ パスがヘルプの場所を直接指すようにする。たとえば、

¥¥CompanySever¥SharedLocation¥MudboxHelp¥docs¥Mudbox<バージョ
ン>¥ja_JP にします。

エイリアスパスは使用しないでください。

■ パスが、index.html ファイルを含むフォルダを指すようにする。たとえば、
日本語版の Mudbox ヘルプを指すパスの最後は \ja_JP フォルダになりま
す。

■ Web サーバの場所に http または https プロトコルを使用する。

Mudboxヘルプを共有の場所にインストールするには

1 www.autodesk.com/mudbox-helpdownload-jpnからヘルプインストーラを
ダウンロードして実行し、インストーラの指示に従います。

2 Mudbox ヘルプファイルのインストール先をたずねられたら、[変更]
(Windows)または[参照] (Linux)をクリックし、ヘルプの共有の場所を指定
します。

注:

Mac OS X では、ヘルプはデフォルトの場所にしかインストールできませ
ん。Mudbox ヘルプを共有の場所にインストールするには、最初にデフォ
ルトの場所( /Applications/Autodesk/Mudbox<バージョン>/docs/mudbox<
バージョン>/ja_JP)にインストールしてから、docs フォルダを手動で目的
の場所にコピーする必要があります。

その後、各ユーザは、共有の場所から Mudbox ヘルプにアクセスするよう
[ヘルプ]基本設定を設定できます。

共有の場所から Mudboxヘルプにアクセスするには

1 Mudbox を起動します。

2 (Windowsおよび Linux) [ウィンドウ]>[基本設定]を選択して、[基本設定]
ウィンドウを開きます。

(Mac OS X) [Mudbox]>[環境設定]を選択して、[Preferences]ウィンドウを
開きます。
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3 [ヘルプ]セクションを展開し、[ヘルプの場所]を[カスタム]に設定します。
次に、Mudbox ヘルプの共有の場所を[ヘルプパス]フィールドに入力しま
す。

4 [OK]をクリックして[基本設定]ウィンドウを終了します。

これで、Mudbox ヘルプが共有の場所からアクセスできるようになりま
す。

64 ビットオペレーティングシステムへの 32
ビット製品のインストール

インストーラの既定の動作を手動で無効にすると、64 ビットコンピュータに 64
ビット製品が自動的にインストールされるようになります。スタンドアロンイ

ンストレーションの場合は、インストールメディアのルートディレクトリに移

動して、32 ビットインストーラ（Setup_32.exe または同様のファイル名）を起
動します。配置の場合は、64 ビットのターゲットプラットフォームを選択し
て、32 ビット版の製品を指定することができます。

Autodesk Softimage 固有のインストール情報
Softimage のインストールとライセンスに固有の質問に対する答えの多くは
Softimage Supportのサイトに記載されています。サポート項目のトップからアク
セスするか、サポートのナリッジベースで検索してください。

最新情報とトラブルシューティングのヒントは、Softimage Support Blog（Softimage
サポートブログ）と Wiki の Softimage Release Notes（Softimage リリースノー
ト）にあります。

重要情報のリンク

■ Softimage プロダクトセンター: www.autodesk.co.jp/softimage

■ Softimage サポート: www.autodesk.co.jp/softimage-support

■ Softimage Support Blog（Softimage サポートブログ）:
xsisupport.wordpress.com

■ Softimage Wiki: www.autodesk.com/softimage-wiki
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■ Softimage Release Notes（Softimage リリースノート）:
www.autodesk.com/softimage-whatisnew
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