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LightWave 11は、過去の LightWave の中でも、最も進化し機能
に富んだバージョンと言えるでしょう。
このバージョンは、ユーザーやデザイナー、主要スタジオのメンバー
と密に作業することで開発されたバージョンです。このためアーティ
ストの立場に立ってデザインされており、これまで定評のある直感
的な操作性を損なうことなく、制作現場を中心に据えたワークフロー
を確立し、より柔軟性を備えた創造的なオプションを数多く搭載し
ています。LightWave の信念は " テクノロジがアーティストを支え
る " ということであり、各新機能がこれを証明しています。
LightWave は、3D パイプラインにおいて非常に効率性が高いバッ
クボーンをアーティストへ提供するだけでなく、パワフルかつ操作
レスポンスも良いツールであり、アーティストが 3DCG コンテンツ
を作り上げるために必要とされるツールが全て備わっています。
個人制作であろうと、またはチームでの制作であろうと関係ありません。

■ LightWave 11の主な新機能リスト

機　能

インタラクティブディスプレイおよびレンダリングツール

データ互換性の拡張

新しい没入型リアルタイムゲームツール

メリット モデラー レイアウト

インスタンス メモリに負荷をかけずに、シーン上にオブジェクトを大量に複製することが可能 ●

GoZ
GoZテクノロジを使うことでベースメッシュ上に詳細なスカルプティング処理を施したモデルデータおよびテクスチャデータを、
ZBrush から双方向に入出力することが可能

● ●

OBJ 入出力の拡張 より広範囲にわたるマテリアルタグをサポート ●●

フロッキング（群集）
フロックコントローラを使うと、近隣のアイテムと衝突することなく、ターゲットに整列したり、一つの大きな塊となりながら、リアルで
自然な群集の動きを簡単に作り出すことが可能

●

Python スクリプト Python スクリプトによる、LightWave 用のツールの作成、提供が可能 ●

※ 上記に記載された内容は予告なく変更される場合がございます。予めご了承ください。

仮想スタジオツール サードパーティ製のコントローラを使ってシーン内のアイテムをアニメーションさせることが可能（PlayStation® Move など） ●

フラクチャー (粉砕 ) 物理演算によって粉砕処理を行うことが可能 ●●

Bullet 物理演算 ビルの崩壊や爆発、ランダムなパターンで展開されるアイテムの自然な配置といった、手動で処理するには難しいシチュエーションをも可能 ●

レンダーバッファの拡張 バッファに含めるオブジェクトを特定できるようになり、保存・閲覧用のバッファを選択しやすくなる ●

FiberFX 拡張 ボリュームレンダリングモードを実装 ●●
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システム要件:

Windows®: ハードウェア
CPU：Intel CORE 2以降もしくはAMD64
64ビット：システムRAM：最小4GB
32ビット：システムRAM：最小2GB
USB ポート 

Windows: OS
64ビット：Windows Vistaもしくは
Windows 7の64ビット版

32ビット：Windows Vistaもしくは
Windows 7 

Mac®: ハードウェア
CPU：Intel プロセッサ
USB ポート 

Mac: OS
Snow Leopard® 10.6 以降

グラフィックスカード(Windows&Mac)
NVIDIA GeForce 8400シリーズ
もしくはATI X1600

* 最新の必要システムおよび対応OSの情報は更新されている可能性がありますのでご注意ください。
* LightWave 11の最新の機能情報および制限事項、その他の製品情報については下記をご覧ください。

http://www.dstorm.co.jp/dsproducts/lw11/index.html

その他
DVD-ROMドライブ必須 ｜インターネット接続環境

LightWaveは、他のパイプラインとも非常にスムーズなやり取りが
可能です。厳しい納期、クライアントのシビアな要求に直面しても、
LightWave は柔軟に、そして確実に期待に応えてくれるのです。
LightWave を採用すれば、テレビ、映画、デザイン、建築プレゼン、
印刷物、ゲーム、そしてその他様々な分野において、時間通りに、
かつ予算内でクライアントを満足させることが可能になります。
そしてそのことが、ビジュアルエフェクトおよびアニメーション部
門において、世界中の LightWave アーティストが他のいかなる
3Dソフトユーザーよりも、エミー賞を始めとした数々のテレビ・映
画のアワードを受賞しているという実績を導き出し、LightWave の
真価を証明しているのです。
私達は LightWave チームのメンバーとして、ユーザーの皆様がこ
の LightWave 11で素晴らしい作品を作って見せてくれることを心
より楽しみにしています。

http://www.dstorm.co.jp

LightWave 11の新機能
■ インスタンス　■ フロッキング ( 群集 )　■ フラクチャー ( 粉砕 )　■  Bullet 物理演算　■ 仮想スタジオツール　■  互換用ツール
■ レンダーバッファの拡張　■ VPR の拡張　■ FiberFX 拡張　■ Python スクリプト　
■ ユーザーインターフェイスの拡張（ノード編集検索・複数ノードの追加・MorphMixer インターフェイスへのクイックアクセス）
■ 更なる拡張と最適化（HyperVoxels ブレンディング・ サンプリングの統一・Shadow Catcherノードマテリアル・
プリントレンダーユーティリティなど）

NewTek 社のモデリング、アニメーション、そしてレンダリングツールである「LightWave 3D」は、技術者のためではなく、クリエイター
のためのツールです。LightWaveのインターフェイスは、コンテンツをスムーズに作り出すことを目的にデザインされており、直感的な操作
をご提供します。さらに、現実世界に近い仮想世界上でカメラや照明を駆使し、クリエイターが生み出すコンテンツに新しい息吹を与える
ことができるのです。LightWave を触ってみれば、様々な角度からの照明や色の変更、シーンの回転など、インタラクティブな操作性に驚か
されることでしょう。
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インスタンス フロッキング (群集 )

互換用ツール（GoZ）

レンダーバッファの拡張

FiberFX 拡張

VPRの拡張

フラクチャー (粉砕 )

Bullet 物理演算

インスタンス機能は、メモリーに負荷をかけることなく、基本と
なるオブジェクトを何百万、何千万にでも複製する機能です。

これら複製された各オブジェクトは大きさ、位置、
サーフェイス、さらには動きまでも、ランダムに

変更することが可能です。

フラクチャー( 粉砕 )機能は、落下や衝突などのアニメーションを作成
するためのBullet物理演算機能用に設計された LightWave モデリング
ツールです。 このツールの様々なオプションを利用して、あらかじめ
オブジェクトを細かな破片の集合体にしておくことで、橋やビルなど
の衝突による崩壊や爆破といった複雑なアニメーションが可能になり
ます。

LightWave 11 では、著名な映画の特殊効果や
リアルタイムゲームエンジンなどで衝突、爆発と
いった表現を行うためのBullet 物理演算用のエン
ジンが搭載されました。このBullet 物理演算機能
を利用することで、ビルの崩壊や爆発、ランダムな
パターンで展開されるアイテムの自然な配置と
いった、手動で処理するには難しいシチュエーション
をも可能にします。

LightWave 11 には 3D コンピュータモデルに基づいた動物などの群集の動きがプリセットとして用意
されているため、動物、魚、昆虫などの群れ、更には飛行機や宇宙船の集団といった、通常複雑かつ膨
大なデータ量を必要とするシーンを簡単に作成することができます。フロッキング ( 群集 ) システムは、
LightWave のインスタンスシステムやHyperVoxel と併用することが可能です。

FiberFX機能は、人間の髪の毛や動物の毛などを生成、およびスタイ
リングするためのツールです。LightWave 11にて、新しくソリッド・
ボリュームモードが追加されたことにより、髪の毛の太さの調整や、
ノード編集ツールを利用したテクスチャの設定も可能となります。
さらに、ファイバーの分布や構築用としてマルチスレッドが実装
されたことにより、昨今のマルチプロセッサマシン上における
パフォーマンスが劇的に向上いたしました。

レンダーバッファ機能は、画像
を生成するレンダーエンジンに
より生み出される様々なバッ
ファを保存・閲覧する機能です。
LightWave 11 にて新しく搭載
された「コンポジット・バッファ・
エ ク ス ポ ー ト」機 能 に て、
LightWave でレンダリングした
結果を After Effects® などの
合成編集ツールにて合成処理を
行うため、バッファに含める
オブジェクトの特定、バッファ用の
プリセットの保存など、効率化
されたバッファ出力が可能と
なります。

セルエッジ (輪郭線 )の表現がリアルタイム・ビューポート・プレビュー・
レンダリング (VPR) に対応いたしました。 これまでは、レンダリング
をしないと確認できなかったエッジ ( 輪郭線 ) の表現が VPR に対応し
たことで、トライアンドエラーの繰り返しが軽減され作業の効率化を図
ることができます。セルアニメを制作される場合、また輪郭線の表現を
多用される場合に、特に有効な機能です。

LightWave は、他の 2D、3D ソフトウェア間とのデータの相互互換のために、
FBX、COLLADA、OBJ、3DS、DXF、EPSといったフォーマットを標準でサポート
しています。さらに LightWave 11では、新たにPixologic®社から公開されている
互換テクノロジ「GoZ」がサポートされました。このテクノロジを使うことでベー
スメッシュ上に詳細なスカルプティング処理を施したモデルデータおよびテクスチャ
データを、ZBrush から双方向に入出力することが可能になります。

インスタンス操作パネル ▶

仮想スタジオツール

仮想スタジオツールは、HID(ヒューマンインターフェイスデバイス)互換の周辺機器、InterSense 
VCamもしくはPlayStation®Move モーションコントローラを使って、LightWaveでアニメー
ション可能なアイテムすべてをコントロールできるようになります。コントローラと
LightWave 上のアイテム間における同期やデータの取得など様々な設定は、ノード編集ツール
を利用して設定できます。また、提供される SDK を使えば、サードパーティ製デバイスのさら
なるサポートも拡張可能です。

Python スクリプト
Python は大半の CG パイプラインにおいて普及している業界標準のプログラミング言語です。LightWave 11 に Python
が包括されることにより、スタジオパイプラインにおける LightWave の統合はさらに加速し、Python に馴染みのあるユー
ザーはすぐにでも LightWave 用のツールを提供できるようになるでしょう。

主な新機能

Shadow Catcher ノードマテリアル

LightWave 11 にて、新しくShadow Catcherノードマテリアルが追加されました。
このノードを利用することで、背景画像に落ちた影や反射の情報を取得し、それらの
情報を元にシーン上のオブジェクトに対してブレンドさせることができます。
あたかも写真の中にCG で作成したオブジェクトが実在するかのように、いとも簡単
に背景面上へと完全に影と反射をブレンドすることができます。
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