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本日の流れ
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はじめに

２．基本的な使い方

３．実戦的な使い方

各アプリケーションの基本操作

Autodesk 3ds Max のご紹介

１．VR4MAX とは？

VR4MAX のご紹介、どういったことが出来るのか

VRコンテンツ制作 および コンテンツ表⽰にて良く使う機能



Autodesk 3ds Max のご紹介
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• Autodesk 3ds Max / Autodesk 3ds Max design

• 3D モデリング
/ 3D CAD データの利⽤

• テクスチャ マッピング, ライティング
/ 素材の割当て, 影の生成

• アニメーション
/ タイムライン, カメラワーク

• レンダリング
/ 高品質なCG 画像, ムービーの作成



Autodesk 3ds Max のご紹介
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• 3ds Max のコンテンツ制作、基本的なワークフロー

3D モデリング

3D データの読込み

3D オブジェクトの造形

CAD 等の 3D データ利⽤

テクスチャ マッピング

アニメーション

素材の設定 / 照明・影付け

タイムライン、カメラワーク作成

レンダリング 高品質なCG 画像、ムービー作成



Autodesk 3ds Max のご紹介
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• 3ds Max + VR4MAX のVRコンテンツ制作、基本的なワークフロー

3D モデリング

3D データの読込み

3D オブジェクトの造形

CAD 等の 3D データ利⽤

テクスチャ マッピング

アニメーション

素材の設定 / 照明・影付け

タイムライン、カメラワーク作成

コンテンツの表⽰

3dsMax

3dsMax

VR4MAX

データ書出し
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• VR4MAX Generator / VR4MAX Extreme

• 3ds Max へのプラグイン
/ 3ds Max でコンテンツを作成

• 多機能な VR ビューワー
/ リアルタイムウォークスルー, 実寸大表⽰

• 様々な 3D ステレオ表⽰（⽴体視）対応
/ アクティブ, 偏光, インターレース, etc

• ワンボタンでインタラクティブ操作
/ 素材変更, 衝突計算, カメラワーク

• 大型 VR 表⽰システムとの連携
/ 作成したコンテンツはそのまま利⽤可能

• ODE Physics エンジン対応
/ 物理計算アニメーションを⼿軽に設定



VR4MAX のご紹介 ~ Virtual Reality FOR 3dsMAX ~
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• VR4MAX Generator / VR4MAX Extreme パッケージの違い

Translator Navigator Pro

Extreme

※Translator（プラグイン）と Navigator Pro（ビューワー）のセット名称

Navigator Proの機能を拡張したサーバー型ビューワー。
トラッキングデバイス、デバイスコンフィグレータに対応。



VR4MAX のご紹介 ~ Virtual Reality FOR 3dsMAX ~

8

• VR4MAX Translator

Translator

3dsMax

3dsMaxにて、外部プラグインとして動作。
VR4MAXコンテンツ⽤のオブジェクト設定
VMXデータへの書出しが可能。

コンテンツの表⽰VR4MAX
/Navigator  /Extreme

コンテンツの制作

VMX形式データ



VR4MAX のご紹介 ~ Virtual Reality FOR 3dsMAX ~
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• VR4MAX Navigator Pro

Navigator Pro

VMXデータを読み込むことで、3dsMaxだけ
では出来なかった、コンテンツ内の直観的な
表⽰確認（ウォークスルービュー、⽴体表⽰）
を可能とする多機能なビューワー。
複数のアニメーションの再生や、視点位置の
カメラ作成・修正、アクション設定の変更など
インターフェース上のボタンからワンタッチで
利⽤できる編集機能も充実。



VR4MAX のご紹介 ~ Virtual Reality FOR 3dsMAX ~
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• VR4MAX Extreme

Extreme

Navigator Proの一通りの機能を完備。
さらにサーバー機能、クラスター管理機能
による、没⼊型多⾯⽴体映像表⽰システム
（HoloStage シリーズ）に対応、トラッキング
デバイス対応、といったハイエンド
VRコンテンツビューワー。
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各アプリケーションの基本操作
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• 3dsMaxに加わるTranslatorの機能
VMX形式データ書出し⽤設定

便利な各種設定が揃っている
VR4MAXユーティリティ

コンテンツを自由自在に
インタラクティブなものにする
VR4MAXヘルパーオブジェクト



各アプリケーションの基本操作
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• Translatorの機能へアクセス – VR4MAX用データ（VMX）書出し

ファイルの種類を
VR4MAX Model File (*VMX)
へ変更して保存。



各アプリケーションの基本操作
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• Translatorの機能へアクセス – VR4MAX ユーティリティー



各アプリケーションの基本操作
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• Translatorの機能へアクセス – VR4MAX ヘルパーオブジェクト



各アプリケーションの基本操作
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• Navigator Proの操作 – ユーザーインターフェース

メニューバー

オブジェクトツリー

ステータスバー

3Dビュー

ツールバー



各アプリケーションの基本操作
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• Navigator Proの操作 – フライモードとオービットモード
フライモード ボタン

オービットモード ボタン

◆フライモードでの操作方法：

・前後移動：
右クリック+前後ドラッグ

・視点の左右回転：
右クリック＋左右ドラッグ

・視点の上下回転：
Shiftキー+右クリック+前後ドラッグ

・上下左右移動：
右クリック+左クリック+ドラッグ

◆オービットモードでの操作方法

・前後移動：
Shiftキー+右クリック+前後ドラッグ

・選択したオブジェクトを基点とした回転：
右クリック＋ドラッグ

・上下左右移動：
右クリック+左クリック+ドラッグ



各アプリケーションの基本操作
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• Extremeの操作 – ユーザーインターフェース

メニューバー

ログ

オブジェクトツリー

3Dビュー

ステータスバー

基本的に、Navigator Proと同様。
ただし、3Dビューのウィンドウは独⽴して存在。

ツールバー
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VRコンテンツ制作
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• 3dsMaxの基本的な使い方 – マテリアルを適用する

オブジェクトに、色（質感、画像など）を適用します。
参照ファイル： 3dsMax チュートリアルモデル（maxファイル） 「T01_Material.max」

※ 3dsMaxファイル“T01_Material .max” を開いてください。

1. キーボード「M」キーで、マテリアルエディタを開いてください。

2. 未使用のマテリアルを選び、拡散反射光の色を任意の色に
変更します。

※VRコンテンツ制作では、標準マテリアルを使用します。

3. マテリアルを適用するオブジェクトを選び、
“マテリアルを選択へ割り当て“ボタンを押してください。

これで新しく作成した色のマテリアルが、オブジェクトに
適用されました。VMXデータへ“書き出し”を⾏い確認してください。



VRコンテンツ制作
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• 3dsMax + Translatorの基本的な使い方 – スタートアップカメラの設定

コンテンツをロードした時の、初期視点位置を設定します。
参照ファイル： 3dsMax チュートリアルモデル（maxファイル） 「T02_StartupCamera.max」

※ 3dsMaxファイル“T02_StartupCamera .max” を開いてください。

1. キーボード「H」キーで、シーンを選択ウィンドウを開いてください。

2. カメラオブジェクト“CameraStartup”を選択します。

3. “VR4MAX Properties”ユーティリティを開きます。
（本資料の15ページ、基本操作を参照）

4. “Cameras”の“Startup Camera”にチェックを入れてください。

これで選択していたCameraStartupが、開始位置カメラとして
設定されました。VMXデータへ“書き出し”を⾏い確認してください。
尚、スタートアップカメラの設定をしない場合、VMXへ書き出しを⾏った際の
ビューポートの位置が初期位置として設定されます。



VRコンテンツ制作
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• 3dsMax + Translatorの基本的な使い方 – インタラクティブな設定入門

3dsMaxで作成したドアの開け閉めアニメーションをコントロールします。
参照ファイル： 3dsMax チュートリアルモデル（maxファイル） 「T03_AnimationDoor.max」

※ 3dsMaxファイル“T03_AnimationDoor .max” を開いてください。

1. VR4MAXヘルパーリストを開きます。（本資料の16ページ、基本操作を参照）
VR4MAXヘルパー「Clock」, 「Clock Action」をそれぞれ任意の場所に作成します。
※オブジェクトサイズは⾒やすい⼤きさで構いません。



VRコンテンツ制作
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• 3dsMax + Translatorの基本的な使い方 – インタラクティブな設定入門

3dsMaxで作成したドアの開け閉めアニメーションをコントロールします。
参照ファイル： 3dsMax チュートリアルモデル（maxファイル） 「T03_AnimationDoor.max」

2. Clock01を選択 > 修正タブ > “Pick Objects” から、
ドアのオブジェクト（Door）を選択してリンク します。
※Doorがリストに表示されればOKです。

3. “Pick Objects” の上にある ”Properties”を開き、”Segment end time”の値を
「2」へ変更します。 （ドアのアニメーションが2秒なので）

4. ClockAction01を選択 > 修正タブ > “Pick Clocks” から、
Clock01を選択してリンク します。
※Clock01がリストに表示されればOKです。

5. “Pick Clocks”の上にある”Assign Key”を選択し、
キーボード「O 」を押してください。
※これで「O」を押すこと（トリガー）で、このアクションは反応します。

6. ”Assign Key”の下にある”Properties”を開き、”Apply Forward” にチェックを入れます。
※これでこのアクションによるアニメーション再生は、順再生されます。



VRコンテンツ制作
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• 3dsMax + Translatorの基本的な使い方 – インタラクティブな設定入門

3dsMaxで作成したドアの開け閉めアニメーションをコントロールします。
参照ファイル： 3dsMax チュートリアルモデル（maxファイル） 「T03_AnimationDoor.max」

7. VR4MAXヘルパー「Clock Action」をもうひとつ、任意の場所に作成します。

8. ClockAction02を選択 > 修正タブ > “Pick Clocks” から、
Clock01を選択してリンク します。

9. “Pick Clocks”の上にある”Assign Key”を選択し、
キーボード「C 」を押してください。
※これで「C」を押すこと（トリガー）で、このアクションは反応します。

10. ”Assign Key”の下にある”Properties”を開き、
”Forward” のチェックを外します。
”Apply Forward” にチェックを入れます。
※これでこのアクションによるアニメーション再生は、逆再生されます。

これでドアのアニメーションは、VR4MAXのコンテンツ表示時に
キーボード「O」と「C」で開け閉めのコントロールが出来るようになりました。
VMXデータへ“書き出し”を⾏い確認してください。



コンテンツ表示時に良く使う機能
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• Navigator Pro / Extremeの便利な機能 – 移動・回転の速度調整

Flying Speed （移動速度）

Turning Speed （回転速度）

移動速度の単位はm/s, km/h など
選択可能。

回転速度の単位はdeg/s, rad/s。
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• Navigator Pro / Extremeの便利な機能 – 地形追従と衝突計算

Terrain Following（地形追従）

ON / OFF ボタン

※ ONにすると地⾯の形状に
合わせてウォークスルー。
（上昇下降、⾶⾏はできない）

Deflection （衝突計算）

ON / OFF ボタン

※ ONにすると全てのオブジェクトに
衝突計算が機能。

（例：壁を通り抜けることができない）



コンテンツ表示時に良く使う機能
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• Navigator Pro / Extremeの便利な機能 – 一時的に視差を無くす

Eye separation （視差調整）

初期値64.9を 0 にすることで
視差を無くす。

※主に写真を撮影する際に利⽤。
２重ではなくなるため、コンテンツを
クリアーに撮影可能。
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• Navigator Pro / Extremeの便利な機能 – オブジェクトの表示・非表示

オブジェクトツリーから対象の
オブジェクトを右クリックして
メニューを展開。

Visible のチェックを外すと非表⽰。
同様にチェックを付けると表⽰。



コンテンツ表示時に良く使う機能
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• Navigator Pro / Extremeの便利な機能 – カメラ位置登録・編集

・Create：
現在の位置でカメラを作成

・Delete：
選択したカメラの削除

・Match View：
選択したカメラへ視点移動

・M.V & Attach：
選択したカメラへ視点移動し
さらに視点をカメラへ固定
※カメラアニメーション時に利⽤

・Startup：
選択したカメラを初期位置に設定



Thank you

クリスティ・デジタル・システムズ 日本支社


