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業界16年目くらいなので、昔のハード向けの開発も経験しています。サターンから始まってDC、360、PS3を経験し、
今回はiOS向けとなりました。アーティスト向けツール開発は今までもやってましたが、今回はシェーダーも担当し
ました。 
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デザインリーダーを担当することになったこともあり、スペック等を決めるにも情報があまり無く、事前にいろいろと
情報が欲しいと感じていました。 
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まずはゲームの内容を軽く見ていただいて、その中身をUnityでどのように対応したのかざっと紹介させて頂きま
す。 
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以前、Autodeskさんが行なってくださった「3DCGツールとUnityによるゲーム開発実践セミナー」での内容が役に

立っています。その時点の情報をスタートして検証しながら数字を決めて行きました。骨の数やキャラのポリゴン
数についてはDreamcast時代の経験が生きています。 
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割と乱戦気味な画面の際のUnity上の描画情報の例です。PC上なのでFPSは当てになりませんが、ドロー数や頂
点数等が参考になるかと思われます。 
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この辺りの情報はベンチマークテストをしながら決定して行きました。同時制御キャラ数が少なめなのは、
NavMeshによるコントロールにCPUをかなり持っていかれるため。iPhone4S以降の環境では主にCPU側の負荷が
大きい状態となった。 
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デーモンをかっこ良く見せるために専用にシェーダーを起こしました。基本的には凹凸表現付きのトゥーンシェー
ダーです。それを多少イラスト風に寄せるために計算をいじったり効果を足しています。当初はキャラクターの一
部の色をチームカラーに充てようとしてました、レギオンはその効果が最後まで採用されたものです。輪郭線はリ
ムライト式のものも検討しましたが、ローポリでは有効に働かないためボツにしました。 
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1がテクスチャ無しのグーローです。2がテクスチャ有りグーロー。3がキャラ用シェーダー、4は地面からの反射光
グラデーションを追加しているものです。5，6の２つは輪郭処理。7のものはスペキュラーが有効なものです。8は
点光源が有効なものです。 
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レギオンの例です。体に入っている線の色がいろいろに設定できます。特定α値の部分の色を好きな色に設定可
能なシェーダーです。 
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Softimageでキャラ製作をするにあたり、見た目の確認用にSoftimage用のシェーダーを用意しました。あとから
ソースの共有化をしておけばよかったと反省しました。 
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ZTest Greaterという部分で描画前にZTestを行い、その結果で指定のパスの描画を行うかどうか分岐できるもので
す。Colorの直接指定をコメントアウトしてありますが、あとから複数あるキャラシェーダーをまとめて色変更行いた
い場合にincludeで別ファイルにしてしまったほうが楽だったので、そのようにしています。 
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昔のハードでは使われた手法ですが、骨数を極力少なくするために採用しました。 
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特定α値の色を変更できるシェーダーでは、αが綺麗に圧縮されていないと線が汚くなってしまうので、この方法を
取りました。PVRの圧縮アルゴリズムによってアルファの要素のビット幅が狭いために情報が欠落します。 

16 



別ノードのカーブを、カーブタイプを変更して他のノードへ移し替えるというスクリプトは、そのままでネットには無
いようですが、カーブのコピースクリプトの中身を少し改造することで割と簡単に用意出来ます。 
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キャラクターモーションでは変更しなくても問題は起きにくいですが、カットシーンでのカメラでは問題が起きやす
いと思います。カメラ切り替えを綺麗に行いたい場合は別クリップに分けておき、プログラムで切り替える方法が
良いでしょう。 
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Unityではモーションがノードの名前に依存しており、ノード名を変えるとアサインが剥がれる仕様です。またモー

ションのノード間コピーができません。なので、スクリプトで機能を作る必要がありますが、そのスクリプト作成の
下敷きにこのソースが役立ちますので、よく読んで理解されると良いです。 
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今回はAnimationにEventを追加しながら、FBX更新に耐えられる仕組みの用意に時間が割けなかったため、この
方式としました。アニメーション編集でEventを追加するというのも結構手間になりそうというのも理由の一つでは
あります。 
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Unityにはシーンに紐づくデータとしてライトマップとNavMeshがありますが、どちらも使っていたために当初シーン

分けが必須となりました。しかしロードが遅いためできれば使わないほうが良さそうです。ライトマップについては
シーンに紐付けない方法も無いことはないですが、NavMeshを使う限りはシーンを使わないという選択肢は存在
しないのが難点です。 
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本当は大きなライトマップ1枚、ディフューズも1枚ベタ張りとしたいところでしたが、タイリングをしないと解像度を

保てない部分などもあり、このような数字に落ち着きました。ギリギリ解像度が荒く見えない程度のサイズにして
いるので、Mipmapは無しとしています。そのほうがメモリの圧迫も少なくなります。 
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オレンジ色のものが影用のモデルです。このように焼付けのためだけのモデルを用意すると、ランタイムでは処
理が軽くディテールの良い影を焼き付けることができてクオリティアップにつながります。 
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Unity4.0では修正されているそうです。 
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左の図がパーティクルのみ。中央はスキンのモデルエフェクトのみ。右図はパーティクルのみです。 
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Materialアニメーションの埋め込みに関してはモーションコピー後に編集で付け加えるか、モーションコピーの際に
別ノードのアニメーションをマテリアルアニメーションに変換して埋め込むかの手があります。 
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Shurikenにモデルを発生させて、Shurikenのパターンチェンジ機能を使って流れるアニメーションを表現しているも

のです。パーティクルにしなくても同じようなことはできますが、パターンチェンジタイミングをエフェクト開始時に特
定したい場合はパーティクルが良いです。ループでパターンチェンジが行われていれば良いものはパターンチェ
ンジシェーダーを使用し、Shurikenを使わずに出したほうが処理が軽いです。 
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左図のような手書きアニメーションを作成し、コマを並べたテクスチャを生成、右のようなパーティクルを作成しま
す。 
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いずれも同じテクスチャを複数の色に流用するものです。輝度による色変更の方が応用範囲が広いのでテクス
チャ削減が大幅に捗ります。 
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Queueの指定と、ZTestの指定によって対応できます。Transparent自体はGeometryの後の描画なのでZTest Offの
みでも基本は大丈夫ですが、半透明キャラにも対応可能にするためにQueueをTransparent+1として、Transparent
の後に描画するように指定しています。 
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頂点カラーにアクセスするには、右のソースのようにします。vert関数はVertexShaderで、引数のvertexメンバーに
頂点カラーが入ってきますので、それを使って、最終的にFragmentShaderであるfrag関数内で色を乗算してあげ
る、というような感じです。 
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初めての人たちだったので、従来のやり方に近い方法の方が迷わず開発できたという感じです。そのためUnityを
便利に使うためのフローにはできなかったのではないかと思います。 
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スマートフォン的なインターフェースとするために、こんな構造で進めましたが、作成フロー自体は当初安定しま
せんでした。 
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過剰にモバイルだから情報を少なくしなければみたいな考えがあり、必要な情報も削ってたのはまずかったです。
並べるための情報のようなものはデータに入れ込んでおくべきで、そのほうが後の修正作業の際に自由度が増
します。 
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こういう情報を洗い出して動きや見せ方を決めておくことで、構造を先に決めることができるかと思います。こうい
うのはUnityに限らないですね。 
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アーティストが素材を作って、プログラマが組み込むという従来のやり方とそれほど変わりがありません。 
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パーツの意味や使い方を細かく書いて伝えるようにします。企画が作る仕様書では説明しきれない内容が含まれ
ます。 
GameObjectの階層構造をアーティストが決めてしまう作業順序にしてしまったため、ものによっては非効率な構
造になっているものもありそうです。時には、プログラム作業の時点で構造変更が行われることもありました。 

38 



複雑な素材の例です。いくつかの使い回しパーツで画面が構成されており、それぞれに説明を書いています。プ
ログラム側では必要に応じてパーツを並べて画面を生成します。 
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NGUIについて、いくつかTIPSをご紹介します 
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UISlicedSpriteはナインスライスですが、上下左右に指定した部分の大きさによって最小サイズが変わります。そ

れより小さくしたい場合は、全体スケールをかけるしか無いのですが、それが親ノードのスケールでできます。
UITiledSpriteの場合はタイリングの目の細かさを親ノードスケールで変更できます。 
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これはUnityはあんまり関係ないですが、減色した絵でナインスライスを行う際に、伸ばす場所がディザリングされ
ていると汚いので、ディザリングされないように色を使いましょうということです。 
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小さいベタ絵を拡大して背景なんかに使用する際に、端のボケが問題になりますが、UIAtlasの指定で回避できま
す。UISliced Spriteで端が伸びないようにして回避する手を使う場合には、UIAtlas更新時に情報が消えることはあ
りません。クロップ情報は消えますが、ナインスライス情報は消えないためです。 
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NGUIで苦労する箇所だと思いますが、複数のAtlasを使用してUIを構成するときにソートがうまくいかないことがあ
る点です。その原因はこのUIPanelの仕組みをよく理解していないことだったりします。日本語フォントを使う以上
は必ず複数のAtlasを使用することになるので、はじめは混乱します。 
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サンドイッチ問題と言われるものです。NGUI3.0.0では修正されると聞いています。 
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Material毎にシェーダーを設定できる。描画はMaterial毎に1オブジェクトとなり1ドローとなる。UIAtlasはAtlas毎に
Materialが存在する。UITextureはテクスチャ毎にMaterialが存在しています。右図はキャラモデルの手前に
UITextureの板があるのですが、描画順序が先になっているシェーダーなので背景として効果を発揮しているもの
です。 
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描画スピードが重要になるバトルシーンでは、インターフェースのドロー数を極力少なくするためにAtlasは１つの
みにまとめています。登場するデーモンやアイテムによって切り替わる絵はAtlas内の一部の箇所が書き換わって
います。 
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インターフェースで使用するテクスチャ容量は膨大なので、それを少しでも緩和するために使える箇所はPVR圧縮

を使うと良いです。弊社の別のタイトルでも採用しておりますが、このブログ記事の方法を使うとそれなりの程度
で圧縮されます。さすがに16bitとは比べられませんが。 
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NGUIにいれこむ際にBMFontから出力された設定テキストファイルを読ませるのですが、この部分でのベースライ
ン値が効いていません。なので、ベースラインがうまくあわない場合には設定テキスト内のY-Offset値を使うと良
いです。テキストの書き換えは文字数が膨大なので、なんらかのスクリプトで行う必要があるかと思います。VBSと
かPythonとか。 
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ShadowGunのシェーダーソースは短く読みやすいので、ShaderLab入門にも向いています。SurfaceShaderは
ShadowGunでも使用箇所は限定的でした。 
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ARB_precision_hint_fastestを使うと、精度が悪いが速度が出るようなコンパイルが行われる 
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.shaderファイルと、.cgincファイルにソースを分けておき、.shaderファイルには#defineを羅列し#includeで.cgincを
読み込む構成に。.cginc側には#defineで機能が切り替わるようにソースを書いておき、自動的に取捨選択される

というものです。書籍については、洋書なのですが技術書なので英語でも読みやすく、よくわからなくてもソース
部分を読めばわかるというものです。シェーダー入門に向いています。書籍内ではSurfaceShaderを多く扱ってい
ます。モバイル最適化の情報もありなかなか良いです。 
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DynamicBatchingの条件は、スケールが１であること、マテリアルが同一であること、頂点数900以内であること、ラ
イトマップを使わないこと、マルチパスシェーダーは使わないこと等の条件がある 
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