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1. 概要  

最新のゲームエンジン「アンリアル・エンジン４」で

利用されているリアルタイム CG 技術と、その制作環

境をご紹介させていただきますと共に，ゲームでの採

用事例だけでなく，ゲーム以外の分野での採用事例に

つきましてもご紹介させていただきます．   

 

2. ゲーム内の CG 技術の歴史  

2.1 VRAM に直接描画  

ゲーム専用機の普及以前，CPU により VRAM に直

接描画することでゲーム画面を表現．当初は ASCII キ

ャラクタグラフィックスのみの表現から単色のドット

グラフィックス，カラーのドットグラフィックスへと

進化．  

2.2 スプライト 

ゲーム専用機で，スプライトと呼ばれる機能で TV

にキャラクタを表示することが可能となる．  

2.3 ポリゴン（自前のラスタライザ） 

ゲームにポリゴン技術がもたらされるが，当初は数

学や 3 次元計算・プログラミング全てに精通した開発

者にのみ利用可能な技術であった．  

2.4 ポリゴン（GPU） 

ゲーム専用機に GPU が導入され，描画ライブラリが

提供される事により全ての開発者がポリゴンを自由に

扱ったゲームを制作できるようになる．  

2.5 プログラマブルシェーダー（GPU） 

GPU にプログラマブルシェーダーが導入され、より

複雑なシェーディングをポリゴン表面のピクセル毎に

施せるようになる．  

 

3. アンリアル・エンジン４  

3.1 アンリアル・エンジン４の CG 技術  

アンリアル・エンジン４に実装されている CG 技術

についてご紹介する．  

・高品質かつ動的で即応性の高いレンダリング（ビ

ジュアルベースのマテリアル作成機能．ディファード

シェーディング．物理ベースのシェーディングモデル

[1]の導入．複数のマテリアルレイヤー． IES ライティ

ングプロファイル [4]も利用可能．）  

・動的なシャドウイング  

フルシーンの動的なシャドウイングや静的なシャ

ドウイングとの合成も可能．  

 

・間接光  

光源からの直接光のみでなく、グローバルイルミネ

ーションや間接光も描画されるレンダラ．  

 

・映り込み  

映り込みも静的・動的計算を併用し高クオリティか

つ軽負荷で実現．  

・GPU パーティクル（パーティクルライト．GPU コ

リジョン．）  

コンピュートシェーダーにより GPU 内で大量かつ

高速に計算されるパーティクル処理．  
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・イメージベースのレンズフレアとボケ  

レンズフレアやボケの表現に絞りを模した画像を

利用することで実際のカメラで撮影された画像に近い

表現を実現．  

 

・アンチエイリアシング  

軽負荷かつ高品質のアンチエイリアシング．  

3.2 アンリアル・エンジン４のリアルタイム制

作環境  

アンリアル・エンジン４のリアルタイム制作環境に

ついてご紹介する．  

・独自の新 UI で拡張性と可搬性の向上  

・強力なビジュアルスクリプティング言語  

・リアルタイムの編集機能  

・ホットリロード（C++のコード修正の動的な適用） 

3.3 アンリアル・エンジンの導入事例  

アンリアル・エンジン４の事例は現在進行中ですが、

主にアンリアル・エンジン３とその一般公開版である

UDK の事例を紹介する．  

・建築物ウオークスルー [5] 

・医療学習シミュレーター [6] 

・戦闘シミュレーター [7]  

・月探索シミュレーター [8] 

・ドライブ環境シミュレーション [9] 
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