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1. 

evitで作成し

 －

）UC-win/R

モデルのみ

プロジェク

今回は、下

※このプロ

壁面に独

Revitで r

① アプリ

保存し

した設計データ

－rvtファイル

oadでは fbx

みの連携とな

クトファイル

下図のプロジ

ロジェクトフ

独自のテクス

rvtファイルを

リケーション

します。 

Rev

タを UC-win

ル→ 

xファイルに

なり、形状確認

ルの解説 

ジェクトを連携

ファイルは、R

スチャ（右図）

を保存する 

メニュー＞名

vitのデータ

n/Roadで開く

 －3d

よる連携もサ

認以外の用途

携します。操

Revitの建築

）を使用した

名前を付けて

を UC-win/R

くには、以下

dsファイル→

サポートして

途ではご利用

操作をご確認

築サンプルデー

たマテリアル

て保存＞「プ

Roadで開くに

下の手順で連

→ 

ていますが、R

用できません。

認下さい。 

ータを基とし

ルを適用してい

ロジェクト」

には 

携します。 

Revitから書

。3DVR用途

して画面中央

います。

 

をクリック

 

タイ

 

書き出した fb

途としては実

央部に配置され

し、rvtファ

イルサンプル

bxファイルと

実用範囲外で

れた建物の

 

ァイルを 

ル_801.jpg 

とは 

す。 



2. 

 

3. 

3dsMaxの

① メニュ

② ディス

システ

「OK

3dsMaxの

① メニュ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

の初期設定 0

ューバー＞カ

スプレイ単位

テム単位スケ

」をクリック

の初期設定 02

ューバー＞カ

1（単位設定

スタマイズ＞

位スケールを

ールを「ミリ

クし、設定を

2（マッピン

スタマイズ＞

定） 

＞「単位設定

「ミリメート

リメートル」

を閉じます。

ング方法） 

＞「基本設定

定」をクリッ

トル」に、シ

とします。

定」をクリッ

クします。

ステム単位ボ

 

クします。

 

ボタンをクリ

 

ックし、 



 

4. 

② 基本設

チェッ

3dsMaxで

① アプリ

② rvtフ

 

 

 

設定ダイアロ

ックを外しま

で rvtファイ

リケーション

ァイルを選択

グボックス＞

す。 

ルを読み込む

メニュー＞読

択し、「開く」

＞一般タブ＞

む 

読み込み＞「

」をクリック

＞テクスチャ座

 

「Revitをリン

クします。 

座標＞「リア

ンク」をクリ

 

アルワールド

ックします。

 

ドテクスチャ座

。

座標」の 



③ Revit

「Rev

視点情

クスで

まれた

のでご

④ リンク

Revit 

⑤ 下図の

ビューを選択

vitをリンク」

情報ではなく

でプロジェク

たオブジェク

ご注意下さい

クを管理ダイ

– Combine 

の通り設定し

択ダイアログ

」では、読み

、そのビュー

トファイルの

トも断面ボッ

。 

アログボック

By Revit Ma

、「保存」を

グボックスよ

み込み時に Re

ーが表示して

の一部を非表

ックスが適用

 

クスが表示さ

aterial」を選

をクリックしま

り、読み込む

evit上で作成

ていたオブジ

表示としてい

用されたビュー

されます。プ

選択し、「修正

 

ます。 

 

む 3Dビュー

成した 3Dビ

ェクトを読み

たビューを指

ーと同様にカ

リセットタブ

正」をクリッ

を指示し「O

ューを選択し

み込み対象と

指示すると、

カットされた

ブ＞名前付き

ックします。 

OK」をクリ

します。3D

します。つま

3dsMaxファ

たモデルとして

きプリセット＞

ックします。

ビューは単な

まり、断面ボ

ァイルに読み

て読み込まれ

＞「Autodes

 

なる

ボッ

み込

れる

sk 



⑥ アタッ

ァイル

⑦ 3dsMa

⑧ キーボ

コマン

下に表

この操

きませ

 

 

 

ッチタブに戻

ルをアタッチ

axに rvtファ

ボードの「CT

ンドパネル＞

表示された「

操作を行わな

せん。 

戻り、プリセッ

」をクリック

ァイルが読み

TRL」+「A」

ユーティリテ

変換をリセッ

ければ、Rev

ットを「Aut

クします。

 

み込まれまし

」を押し、シ

ティータブ＞

ット」をクリ

vitと 3dsMa

todesk Revit

た。リンクを

シーン内のす

＞ユーティリテ

リックします。

axのスケール

 – Combine 

を管理ダイア

べてのオブジ

ティー「Xフ

。 

ルが合わずテ

By Revit Ma

アログボックス

 

ジェクトを選

フォームをリ

テクスチャの適

 

aterial」を選

スは閉じます

選択し、 

セット」をク

適用サイズが

選択し「この

す。 

クリック。

が正しく指定

のフ

定で



5. 

6. 

3dsMaxに

① ビュー

メニュ

をクリ

② ビュー

 

3dsMaxに

Revitのマ

テクスチャ

を行わなけ

によるビュー

ーポートにテ

ューバー＞ビ

リックします

ーポートにテ

によるマテリ

マテリアル（A

ャを連携する

ければ、テク

ーの調整 

クスチャを表

ュー＞ビュー

す。 

クスチャが表

アル変換（実

Autodeskマテ

る場合には、3

クスチャが欠落

表示します。

ーポートに表

表示されまし

実施はテクス

テリアル）は

3dsMaxで既

落します。下

（表示しなく

表示されるマテ

した。 

スチャ使用マ

、3dsファイ

既存のマテリ

下図は、処理

くてもテクス

テリアル＞

テリアルのみ

ル書き出しの

アルを「標準

理前のデータを

チャは適用さ

「マップがあ

 

 

み／単色マテ

のテクスチャ

準マテリアル

を UC-win/R

 

されています

あるシェーディ

テリアルは連携

ャ連携に対応

ル」に変換しま

Roadで読み込

す。） 

ィングマップ

携します）

していません

ます。この操

込んだ例です

プ」

ん。

操作

す。 



① メニュ

② スレー

③ 「マテ

 

 

 

 

ューバー＞レ

ートマテリア

テリアルをオ

ンダリング＞

ルエディタが

オブジェクトか

＞マテリアル

が表示されま

から選択」ボ

ル＞「スレー

ました。 

ボタンをクリ

トマテリアル

ックし、芝生

ルエディタ」

 

 

生のモデルを

 

をクリック

を選択します。

します。 

。 



④ 芝生の

⑤ マテリ

⑥ マテリ

 

 

のマテリアル

リアル「Gras

リアル/マップ

ル「Grass」が

ss」を右クリ

プブラウザよ

がスレートマ

リックし、「マ

り、「標準」

 

テリアルエデ

マテリアル/マ

をダブルクリ

ディタに読み

マップタイプ

リックします

み込まれました

 

を変更」をク

 

す。 

た。 

クリックしまます。 



⑦ マテリ

ビュー

⑧ 一般_イ

にマッ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

リアル「Gras

ーポート上の

イメージから

ップ情報を表

ss」が「標準

表示からも結

ら伸びていた

示します。 

準」マテリアル

結果が確認で

たノード「マッ

ルの規定値に

できます。 

ップ…」をダブ

に変換されま

ブルクリック

ました。 

 

クし、「マテリ

 

リアルパラメーータエディタタ」 



⑨ パラメ

ップし

⑩ ソース

標準マ

注）3

いるテ

短縮さ

ぐには

ておく

本語名

メータ＞「ソ

します。 

スに適用され

マテリアルに

ds書き出し

テクスチャの

されます。（実

は、ビットマ

く必要があり

名のテクスチ

ース」の項目

ていたテクス

テクスチャが

では、使用す

ファイル名が

実ファイルは

ップパラメー

ます。下図は

チャが読み込め

目を、マテリ

スチャと、拡

が適用されま

するテクスチ

が長い場合は

は短縮されない

ータ＞「ビッ

は 3ds書き出

めないため、

アル「Grass

拡散反射光の

ました。 

チャファイル名

は、3ds書き出

いため不整合

ットマップ」

出し時のエラ

半角英数文

s」＞「拡散反

ソケットがワ

名の長さに 8

出し時に参照

合が生じテク

より事前にフ

ーメッセージ

字のテクスチ

 

反射光」のソ

 

ワイヤでつな

 

8文字以内の

照先のテクス

スチャが情報

ファイル名の

ジです。また

チャファイル

ソケット上に

ながり、 

の制限がありま

スチャ名のパス

報が欠落しま

の短いテクスチ

た、UC-win/R

ルを使用しま

にドラッグ&ド

ます。使用し

ス情報が自動

ます。）これを

チャと差し替

Roadでは、

す。 

ドロ

して

動で

を防

替え

日



テクス

⑪ 「シェ

表示し

 

 

スチャの差し

ェーディング

します。 

し替え作業手

マテリアルを

順 

をビューポーートに表示」

 

をクリックし

 

し、ビューポポートにテクス

 

スチャを 



7. 3dsMaxに

3dsファイ

イズをマテ

イズをオブ

① 芝のオ

② コマン

③ パラメ

今回は

によるテクス

イルでは、テ

テリアルが定

ブジェクトに

オブジェクト

ンドパネル＞

メータ＞「マ

は、それぞれ

チャサイズの

クスチャの適

定義するため、

に定義します。

をクリックし

修正タブ＞モ

ッピング」を

「3000」と

の設定 

適用サイズを

、3ds書き出

。 

します。 

モディファイ

を「平面」と

「3000」とし

をオブジェク

出し前に「UV

イヤリストよ

とし、「長さ」

します。 

トが定義しま

VWマップ」

り「UVWマ

と「幅」に

ます。Revitで

モディファイ

 

マップ」をク

 

テクスチャの

 

では、テクス

イヤでテクス

リックします

の適用サイズ

スチャの適用

スチャの適用

す。 

ズを入力しま

用サ

用サ

す。 



④ 上方か

⑤ 中央の

とし、

⑥ 必要に

 

 

 

 

から、3000×

の建物等、横

「長さ」「幅

に応じて、マ

×3000のサイ

横方向からもテ

幅」「高さ」で

テリアル変換

イズとしてテ

テクスチャを

で適用サイズを

換とテクスチ

クスチャが投

を適用する場合

を定義します

チャサイズの設

投影されまし

合は、パラメ

す。 

設定を繰り返

した。 

 

メータ＞「マ

 

返します。 

 

マッピング」をを「ボックスス」



8. 3dsMaxで

① アプリ

② ファイ

③ 3dsフ

④ 保存先

 

で 3dsに書き

リケーション

イル名を入力

ファイルにシー

先のフォルダ

き出す 

メニュー＞書

し、「保存」

ーンを書き出

に、3dsファ

書き出し＞「

をクリックし

出しで、チェ

 

ァイルが書き

「書き出し」

します。 

ックが入って

出されました

をクリックし

 

 
ている事を確

た。 

します。 

確認し「OK」

 

をクリックします。 



9. 3dsファイ

UC-win/R

ている必要

3dsMaxの

① コマン

② 一覧よ

③ リソー

 

 

イルで使用す

Roadで 3dsフ

要があります

のテクスチャ

ンドパネル＞

より「リソー

ースコレクタ

するテクスチャ

ファイルを使

す。手作業で

収集モディフ

ユーティリテ

スコレクター

ーがセットさ

ャを収集する

使用する場合

コピーしても

ファイヤ「リ

ティ＞「その

ー」を選択し

 

されました。

る 

合、3dsファイ

もいいですが

リソースコレ

の他」をクリ

し、「OK」を

パラメータ

ルと同じフォ

が、テクスチ

クター」を使

ックします。

クリックしま

＞出力パス＞

ォルダにテク

ャの使用数が

使用します。

 

ます。 

＞「参照」を

クスチャファイ

が多いと負荷

 

 

をクリックしま

 

イルが保存さ

荷が掛かるた

ます。 

され

め、



④ ファイ

⑤ 「ビッ

⑥ 指定し

 

 

 

 

 

イルの収集先

ットマップを

したフォルダ

となるフォル

収集」にチェ

にテクスチャ

ルダを表示し

ェックが入っ

ャファイルが

し、「パスを使

っている事を確

が収集されま

使用」をクリ

確認し、「開

した。 

ックします。

 

始」をクリッ

 

 

ックします。

 

 



10. UC-win/R

① 「モデ

② 読み込

③ 保存し

 

 

 

 

 

 

 

 

Roadで 3dsフ

デルの読み込

込み＞「3D S

した 3dsファ

ファイルを読

み」をクリッ

Stoudioファ

イルを選択し

読み込みます

ックします。

イルの読み込

し、「開く」

す。 

 

込み（*.3DS

をクリックし

）(3)）…」

します。 

をクリックし

 

 

します。 

 



④ 3Dモ

読み込

調整し

⑤ 調整が

 

 

 

デルの編集ダ

込みサイズが

します。 

が終了したら

ダイアログボ

大きい場合は

、「確定」を

ボックスより

は、スケール

をクリックしま

3dsファイル

ルの入力欄に入

ます。 

ルの読み込み

入力した数値

み方法を決定

値で乗算し、

 

 

します。 

「適用」をククリックして



⑥ 作業画

⑦ モデル

⑧ シーン

⑨ 読み込

ダイア

画面に戻りま

ルの配置ダイ

ン上をクリッ

込んだモデル

アログより行

す。「モデル

アログの左の

クして、3ds

ルの配置高さや

行います。

ルの配置」をク

の窓に、読み

 

sファイルか

や位置の調整

クリックしま

み込んだ 3ds

から読み込んだ

整は、読み込ん

ます。 

ファイルのモ

だモデルを配

んだモデルを

モデルを表示

配置します。 

ダブルクリッ

 

示します。 

 

 
ックし、「配置

 

置モデルの編編集」



参考

参考

考 1）rvtフ

 

考 1）3dsフ

3ds書

必要が

（3ds

1つの

ッセー

① 分

② コ

集

③ 分

ァイル読み込

ファイル書き出

書き出しでは、

があります。

書き出し時

のマテリアルを

ージが表示さ

分解したいオ

コマンドパネ

集に入ります

分解したいオ

込み設定ダイ

出し時の面の

、書き出すオ

上限を超えた

に下図メッセ

を様々なオブ

れた場合は、

オブジェクト

ネル＞修正パ

す。 

オブジェクト

アログボック

の制限 

オブジェクト

たモデルは書

セージあり）

ブジェクトに

3dsMax上

を選択します

ネル＞選択＞

のポリゴン

クス（Revit

の面の数に上

書き出した 3d

 

に使用している

上でオブジェク

す。 

＞「ポリゴン

（面）を選択

ビューを選択

上限があり、

dsファイルに

 
る場合にこの

クトを分解し

ン」又は「要素

択し、「デタッ

択） 

1つのモデル

に含まれませ

の制限に引っ掛

し対処します

素」をクリッ

ッチ」をクリ

ル辺り 64,00

せん。 

掛かり易いの

す。 

 

ックし、サブ

 

ックします。

00以下に抑え

ので、エラー

オブジェクト

 

える

ーメ

ト編



④ 分

こ

 

 

 

⑤ オ

⑥ オ

分解し、独立

この時、日本

オブジェクト

トモードを解

オブジェクト

立したオブジ

本語を使用し

トが分解され

解除します。

トが分解され

ェクトに名前

ても構いませ

ました。選択

 

、独立したモ

前を付けて

せん。 

択した「ポリ

モデルになり

「OK」をクリ

ゴン」又は

りました。 

リックします

「要素」をク

 

す。 

 

クリックし、

 

サブオブジェェク



 

 


