
３次元モデルの作成

３Dモデルをホログラムに
(SceneView 版 )

　プログラムを実行して、３次元オブジェクトを投影する事に成功したら、iPad の Reality 
Composer アプリを使って、３次元モデル (USDZ 形式ファイル ) を作ってみましょう。

　このプログラムを使って３次元のオブジェクトデータをピラミッド型のスクリーン上に投
影する事で、擬似的なホログラムを作成できます。

　薄めのプラスチックやアクリル
の透明板を、ピラミッド形状にな
るように台形にカットして４枚作
ります。それぞれの辺を組み合わ
せて、ピラミッド型の投影スクリー
ンを作ります。
　画面に表示される画像の光は直
線的に進むので、各面を反射して、
４方向からオブジェクトが浮き上
がって見えます。

プロジェクトを書き出す際にUSDZ 形式を選択して書き出します。

「Reality Composer」は、「設定」アプリから、「Reality Composer」を選
択し、「USDZ 形式の書き出しを有効化のスイッチ」をONにすると、
USDZ 形式のファイルを書き出す事ができます。
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この画面は を押すと実行画面に切り替わります。

手順２

投影用ピラミッドの作成手順１

▶  コードを実行

Reality Composer

表示する画面に合わせたサイズ

画面に自立できる程度のサイズ

45°程度

４枚を組み合わせる。

上下から見た投影面

【注】SceneView 版では、ビヘイビア（アニメーション）は再生できません。

※コピー用紙等で試作する事をお薦めします。



let scene= try SCNScene(url:    )

プログラムコード

let graphicScale = 0.25

プログラムコード

　３次元オブジェクトは、大きさや作成時の単位の違いでうまく表示できない事があります。
　そこで、プログラム側でサイズを調整して、４方向の表示が画面内に治るようにします。

　プログラムコード内のgraphicScale変数の値は、
大きくなるほど表示可能なサイズを大きくします。
　３次元オブジェクトの表示が小さすぎる時は、
graphicScale のサイズをより小さい値にします。

　Swift Playgrounds のプログラムコードは、写真やビデオをコードに埋め込んだ状態（シン
ボル表記）で取り扱うことができます。シンボル表記をタップすれば、対象を変更すること
ができます。
①プログラムコード内の SCNScene() メソッド内の　　　をタップすると、挿入元をファイル
にできます。
②「挿入元 ...」から RealityComposer で作成した usdz ファイルを選択します。
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パラメータを調整手順４

プログラムにデータをセット手順３

この画面は を押すと実行画面に切り替わります。▶  コードを実行
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