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今後の主流はリアルタイム 
3D コンテンツ
	
仕事の世界は急速に変化しています。テクノロジーは単に既存の仕事の
やり方を変えるだけではなく、全く新しい仕事を生み出します。

我々は、仕事やコミュニケーション方法が大きく転換するまっただ中に
います。これまでも、テキストから画像、画像から動画への転換がありま
した。これからは、インタラクティブ 3D コンテンツが当然の時代です。イ
ンタラクティブ 3D は、エンターテインメントだけではなく、 
有意義な方法で現実世界をシミュレートするのにも役立ちます。

医師は、実際の手術の前に仮想環境で手術を練習することができま
す。しかも、手術中の風景だけでなく、触感までもシミュレーション可
能なのです。自動車デザイナーは実物大のクレイ モデルを制作しな
くてもよくなります。仮想環境で試行錯誤して、デザインに変更を加
えることができます。

労働市場の進化により、エクスペリエンス デザイナーやビジュアラ
イゼーション スペシャリストなどの職務がますます一般的になっ
ています。

インタラクティブ 3D 
4



インタラクティブ 
３D とは？ 
 
インタラクティブ 3D の作成プロセスには、リアルタイム 
エンジンに 3D モデルを取り込みビヘイビアやインテリ
ジェンスを適用する行程があります。リアルタイム エンジ
ンとは、没入的な体験を実現するために必要なソフトウ
ェアのことで、ライティング、マテリアル、物理、人工知能 
(AI)、ユーザー インタラクション、オーディオ、アニメーシ
ョン、VFX、シネマティックスなどを追加できます。その結
果、単なる画像や動画ではなく、探索したり操作したりで
きる 3D ワールドができあがります。映画の中に入り込ん
だかのように、ユーザーが移動すると目に映る世界が変
わり、さまざまな物を見ることができます。

業界が変化し、インタラクティブ 3D をあらゆる場所で見
かけるようになりました。そのような状況で、インタラク
ティブ 3D を制作する人材に対する需要が飛躍的に高ま
っています。リアルタイム 3D スキルとも呼ばれるインタ
ラクティブ 3D のスキルは、インタラクティブ 3D 時代に
は重要です。このようなスキルを身に着けた人材に対す
る需要は、引き続き高まるでしょう。	
将来は、誰もがクリエイターになります。

没入時代のために、未来のクリエイターの準備をどのよ
うに整えたらよいでしょうか？
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インタラクティブ 
3D スキルに対する          
雇用需要 
 
3D グラフィックは初期から、仮想ワールドの実現の可能性を示
唆していました。ビジュアル化された 3D データによって、建築
設計図はリアルになり、映画ではそれまで不可能だったシーン
が可能になりました。しかし、プリレンダリングされた画像だけ
を使うビジュアライゼーション (映画の個別レンダリングされた
フレームを考えてください) では、仮想ワールドが約束する真の
体験を十分に提供できません。プリレンダリングでは、真に没入
的な体験に不可欠なリアルタイムのインタラクションができな
いからです。リアルタイム 3D テクノロジーは、ついに仮想ワー
ルドの可能性を最大限に実現しようとしています。

25 年前には困難に思われていたテクノロジーが今では当たり
前になり、インタラクティブ 3D のスキルがエンジニアリング、IT、
デザインなどの分野のイノベーションを推進する力となりつつ
あります。結果として、それらのスキルを持つ人材への需要が高
まっています。

Epic Games は Burning Glass Technologies と協力し、それら
のスキルに対する需要を数値化し、インタラクティブ 3D の使用
と導入に影響を与える要素を調査しました。これからその主な
調査結果を示します。詳細は次のレポートを参照してください。
『Visualizing the Future: Demand for 3D Graphics and Real-
time 3D Across the Economy』

odology 

以上

以上

の求人 (2017年10月～ 
2018年10月)

の求人 (2017年10月～ 
2018年10月)

労働者市場の 
需要

315,000

30,000

3D グラフィックの
スキル

リアルタイム 3D 
のスキル

平均初任給

平均初任給

求人広告の平均給与よりも 
34% 高い

求人広告の平均給与より
も 57% 高く、一般的な 
3D グラフィックのスキルを
必要とする仕事の求人広
告の平均給与よりも 18% 
高い

市場全体よりも
速い

市場全体よりも
速い

需要の伸び 給与

$73,513

$86,533

+42%

+601%
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労働者市場の分析 
 
Epic と Burning Glass は、インタラクティブ 3D のスキル
に対する労働者市場の需要を分析するために、2 段構え
のアプローチを取りました。まず、3D グラフィックのスキ
ル全体を定義し、それらのスキルのうちでリアルタイム手
法を活用するスキルを特定しました。

その後、それらのスキルを必要とする求人が何件あるか
を Burning Glass が同社のデータベースで調査しまし
た。このデータベースには約 10 億件の現在と過去の米
国のオンライン求人データが記録されており、詳細なテ
キスト分析を行って、雇用主が求める特定の職、スキル、
資格を明らかにしました。

画像提供：SJB Architects 7



3D グラフィックテクノロジーの最先端である
リアルタイム 3D スキルに対する需要の増加速度は

市場全体と比較して

件のリアルタイム3Dスキルを
必要とする求人が存在

求人全体のうち

2013年はわずか 4%
2017年10月～2018年10月

601%

31,339
10%

高速に
成長中   

を占めるのが	
3D グラフィック 

Burning Glass の調査結果 
 
この分析によりインタラクティブ 3D (リアルタイム 3D) 
のスキルは、3D グラフィック スキルの中で最も需要の伸びが
速いスキルであることがわかりました。。リアルタイムのスキル
を必要とする職に対する需要の伸びは、3D グラフィック スキル
全体に対する伸びの 5 倍で、求人市場全体と比べると 7 倍以
上です。3D グラフィック スキルが必要な求人の中でも、リアルタ
イム 3D のスキルが求められる頻度は 2013年の 2.4 倍に増え
ています。	

需要増の裏には、リアルタイム 3D のさまざまな分野での応用
があります。例えば、工業デザイン、建築、エンジニアリング、建
設、IT の拡張現実 (XR)、メディアとデザイン、製造と生産などで
す。	
	
リアルタイム 3D のスキルに対する需要は、既に他の求人市場
よりもかなり速く増加していますが、この分野の特定のスキル
に対する需要はさらに速く増加しています。ゲーム エンジン関
連のスキルに対する需要は特に強い伸びを見せており、今後 
10 年間で、Unreal Engine スキルを持つ応募者に対する需要
は 122% 伸びると見込まれます。
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拡張現実 (AR)

仮想現実 (VR)

Oculus

Unreal Engine

Unity

HoloLens

労働者市場全体

スキル 10 年の需要増加率予測

207%

189%

185%

122%

72%

28%

10%

最も大きな需要増が見込
まれる 3D グラフィック 
スキル	
 
右記のスキル セットを活用する職に対す
る需要も、求職市場全体よりも速く伸びて
おり、新しい職も出現しつつあります。イン
タラクティブ 3D のスキルは求職市場で強
みになるため、このスキルを身につけるこ
とがさまざまな場所でキャリアを積みたい
と考える学生や社会人にとって有利に働
きます。

『Deliver Us The Moon』(提供：KeokeN Interactive) 9



このガイドの目的
このインタラクティブ 3D の新しいキャリアとスキルに関するフィ
ールド ガイドは、学生、管理者、教育関係者、求職者のロードマッ
プとなるよう、この新時代の人材になるために必要となる基本的
な Unreal Engine スキルを説明しています。

このガイドは、Unreal Engine とインタラクティブ 3D のキャリア
を始めるうえで参考になるように構成されています。

このガイドの活用方法：

•	 教師：どこから Unreal Engine の指導を始めるか、どのコン
ピテンシーに注力するかの参考として

•	 学生：インタラクティブ 3D の新しいキャリアとそのキャリアに
必要なスキルを紹介する資料として

•	 求職者：面接やキャリアを積む際にアピールすべき知識のロ
ードマップとして

•	 雇用マネージャー：新入社員に必要な Unreal Engine 知識
の参考として

•	 管理者：これらのスキルに対する業界全体の需要を理解する
助けとして

シーケンサーのコンピテンシー

エントリ レベルでの精通度 50%

シーケンサー エディタ - 応用	
シネ カメラ、フィルム コントロール - 理解 
シーケンサー トラック - 理解	
レベル シーケンス - 応用 
マスター シーケンス - 応用

理解知識 応用
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アプローチと 
用語の定義 
Epic では、8 つの新しいキャリアに関して Unreal 
Engine のスキルを検討するにあたり、さまざまな業界の
雇用マネージャーや専門家と対話をしました。	
そこで、以下の質問を投げかけました。

•	 エントリ レベルの従業員が Unreal Engine で毎日
使用するスキルは何ですか？

•	 エントリ レベルの職への応募者に、Unreal Engine 
に関して知っておいてほしい知識は何ですか？

•	 エントリ レベルの従業員が仕事を楽にこなすために
身に着ける必要がある Unreal Engine スキルは何
ですか？

これらの対話を通じて、Epic は Unreal Engine のエント
リ レベルの重要なコンピテンシーを 18 個定義し、コン
ピテンシーそれぞれに、そのコンピテンシーを構成する
スキルのリストを作成しました。各スキルには測定可能
な学習目標があり、各学習目標は Bloom の分類学に基
づいて「知識」、「理解」、「応用」に分類されています。

知識	
	
あるトピックやツールに関
する基本的な知識がある
ことを示す必要がある。そ
の知識を思い出し、識別
し、説明できる必要がある
が、その知識を利用した経
験がなくてもよい。

理解	
	
あるトピックやツールに関
して基本的な理解をしてい
るだけでなく、理解した内
容全体を実演することが
できる。概念や機能を説明
でき、それらについて他の
スキルの文脈で話すことが
できる。

応用 	
	
あるトピックやツールに関す
る確かな知識と理解があり、
その知識を現実の状況に実
際に適用できる。

コンピテンシーとは
コンピテンシーは、実証可能なスキルのセットです。コンピテンシーに含まれるものとしては、技術
と行動に加え、スキルの応用に不可欠な知識があります。

スキル

スキルは、コンピテンシーの特定の領域の訓練や実践を通じて伸びる能力です。理論的知識や概
念的知識を実際に応用したものです。

画像提供：SJB Architects
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インタラクティブ
3D 分野のキャリア
インタラクティブ 3D によって、新しい仕事やチャンスが生まれています。	
8 つの新しいキャリアについて雇用マネージャーと議論し、それぞれにプロ
ファイルを作成し、各職に必要な Unreal Engine のエントリ レベルのスキ
ルを定義しました。

リアルタイム ツールを活用するキャリアはここで挙げる 8 つ以外にも多数
ありますが、その中でも需要が急増している新しい仕事に着目しました。

インタラクティブ 3D 関連のキャリア展望を理解するうえで課題の 1 つが、
職務内容が似ている各職において説明に使用されている職業名が多岐に
渡ることです。そのため、それらの職業を表わすために募集企業が使用し
ている他の職業名についてもできる限り挙げるようにしています。

P. 14	
P. 16     
P. 18     
P. 20    
P. 22     
P. 24    
P. 26    
P. 28    

建築ビジュアライゼーション スペシャリスト	
シミュレーション スペシャリスト	
自動車 / 航空宇宙ビジュアライゼーションスペシャリスト	
テクニカル アーティスト	
テクニカル アニメーター	
プレビズ ジェネラリスト	
エクスペリエンス デザイナー	
サーフェス アーティスト
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建築自動車

レンダリング提供：Jesús Carbajal Paxi画像提供：AltSpace

メディア & 
エンターテインメント

3rd World Studios 制作アニメーション映画『Allahyar 
and the Legend of Markhor』の静止画

画像提供：Abyssal

トレーニング & 
シミュレーション
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エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

ライティング 
90%

シーケンサー 
50%

マテリアル 
60%

ポスト プロセス 
50%

Datasmith 
100%

エディタの基本 
60%

ブループリント 
40%

プラットフォーム配信 
50%

最適化 
70%

VFX 
50%

Variant Manager 
100%

建築                                   
ビジュアライゼーション 
スペシャリスト
 
未来の建築物をビジュアル化	
この仕事は、建築、エンジニアリング、建設のビジュアライゼーション 	
スペシャリストとして、デザイナーの構想を伝えるために、図面のあら
ゆる情報を使用してインタラクティブな 3D を作り出すことです。	
デザイン チームと密接に連携して、建築デザインを解釈し、CAD デー
タを 3D モデルに変換します。優れたデザイン感覚、3D モデリング ス
キル、2D を XR にする想像力が必要です。

類似の職名	
ジュニア建築技術者	
デザイナー (グラフィック職)	
メディア ビジュアライゼーション スペシャリスト

教育	
建築、エンジニアリング、建設ビジュアライゼーションスペシャリストの
場合、大学で建築または工業デザインを学び、機械製図、ゲーム、アニ
メーションの経歴を持つか、新しいテクノロジーを学習していること
が期待されます。

概念知識	
デザインの要素と原則	
コンポジション	
3D モデリング	
現実世界のライティング	
ビジュアル ストーリーテリング
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画像提供：ZH VR Group | Line Creative  | Epic Games 15



シミュレーション          
スペシャリスト 
 
現実を没入体験として再現する	
シミュレーション スペシャリストの仕事は、仮想テストを行えるワ
ールドを開発し、デベロッパーのイテレーション速度を高め、現実
世界でのテストを減らすことです。医療、自動車、航空宇宙産業、
軍事訓練業界などで、3D ビジュアライゼーションを制作すること
になるでしょう。シミュレーション スペシャリストは、インタラクティ
ブな 3D を使用して、現実世界の状況を再現した訓練用の 3D ビ
ジュアライゼーション、動的シナリオ、ゲームを作成します。

類似の職名	
シミュレーション技術者	
シミュレーション シナリオ デザイナー	
シミュレーション アーティスト

教育	
シミュレーション ジェネラリストは、大学でゲーム、アニメーショ
ン、コンピュータ サイエンスを学ぶか、さまざまなエンジニアリン
グの経歴があることが期待されます。

概念知識	
3D モデリング	
ビジュアル ストーリーテリング	
ヒューマン コンピュータ インタラクション (HCI)	
基本的なプログラミング

エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

データ パイプライン 
50%

プラットフォーム配信 
70%

ユーザー インタラ
クション 
100%

物理 
100%

ブループリント 
60%

エディタの基本 
70%

マテリアル 
50%

オーディオ 
90%

アニメーション 
40%

AI 
100%
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画像提供：PrecisionOS Technology 17



エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

ブループリント 
10%

プラットフォーム 
50%

マテリアル 
20%

最適化 
50%

Datasmith 
100%

エディタの基本 
60%

シーケンサー 
30%

ポスト プロセス 
50%

VFX 
30%

データ パイプライン 
30%

ライティング 
40%

Variant Manager 
100%

建築 / 航空宇宙                
ビジュアライゼーション  
スペシャリスト
 
次世代の車、飛行機、 
宇宙船を作り出す	
この分野の 3D ビジュアライゼーション スペシャリストは、優れた技術
スキルを持ち、自動車および航空宇宙に関する幅広いプロジェクトに
携わります。ビジュアライゼーション スペシャリストの仕事には、魅力的
な見た目の内装と外装のイメージを作ること、エンジニアやデザイナ
ーと緊密に連携すること、3D CAD データの取りまとめをすることなど
があります。太陽系の視点で仕事をする場合も、エンジンの細部をビジ
ュアル化する場合も、これらの産業のインタラクティブ 3D の未来を作
ることになります。

類似の職名	
3D ジェネラリスト	
CG ジェネラリスト 	
3D 技術スペシャリスト

教育	
自動車 / 航空宇宙ビジュアライゼーション スペシャリストは、大学でゲ
ーム、コンピュータ グラフィック、コンピュータ サイエンスを学ぶか、さ
まざまなエンジニアリングの経歴があることが期待されます。

概念知識	
デザインの要素と原則	
3D モデリング	
現実世界のライティング	
スカルプティング (物理 / デジタル)	
ビジュアル ストーリーテリング
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画像提供：Microsoft | HoloLens 2 | Epic Games 19



エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

最適化 
80%

マテリアル 
60%

データ パイプライン 
50%

ブループリント 
50%

アニメーション 
40%

エディタの基本 
70%

VFX 
100%

ポスト プロセス 
20%

ライティング 
20%

物理 
80%

テクニカル                   
アーティスト
 
ストーリーテリング新時代の 
ツールを考案する	
テクニカル アーティストは、最適なパイプラインと最適化ツー
ルを作成する専門家です。プロジェクトでアートとテクノロジー
の橋渡しを行う、重要な役割です。ライティングとシェーダーの
理解が必要で、プロジェクトのアート的視点と技術的制約に配
慮しながら作業を行います。テクノロジーへの関心が薄いアー
ティストに対してテクノロジーの利用法を教育することもあり
ます。パフォーマンスとビジュアル品質の両方を高いレベルに維
持することが仕事です。

類似の職名	
VFX パイプライン アーティスト	
3D ハード サーフェス アーティスト	
車両 / 武器スペシャリスト

教育	
テクニカル VFX アーティストは、大学でアニメーションまたはビ
ジュアル エフェクトを学ぶか、ゲーム開発またはコンピュータ 
サイエンスの経験を持つことが期待されます。

概念知識	
デザインの要素と原則	
アニメーションの原則	
3D モデリング	
ビジュアル ストーリーテリング	
映像撮影技術
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エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

最適化 
30%

データ パイプライン 
40%

アニメーション 
70%

エディタの基本 
60%

ブループリント 
20%

VFX 
30%

物理 
20%

テクニカル                   
アニメーター  
 
魅力的なキャラクターや 
生物を作り出す	
テクニカル アニメーターは、アニメーション基礎の理解を応用し
て、キャラクター、生物、機械オブジェクトのリグやリギング シス
テムを作成します。リギング、リギング パイプライン、テクニカル 
アートに関連したスクリプティングを理解していることが重要で
す。テクニカル アニメーターは、キャラクター チームやアニメー
ション チームと協力して、テクニカル アート ツールの作成や問
題解決に取り組みます。

類似の職名	
ナラティブ テクニカル アニメーター	
ゲームプレイ アニメーター	
テクニカル リガー

教育	
テクニカル アニメーターは、大学で 3D アニメーションとモデリ
ング、ゲーム開発、またはコンピュータ サイエンスを学んでいる
ことが期待されます。アートとテクニカル ツールに関するしっか
りとした基本を身に着けている必要があります。

概念知識	
アニメーションの原則	
3D モデリング	
ビジュアル ストーリーテリング	
基本的なプログラミング
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エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

ライティング 
30%

ポスト プロセス 
30%

データ パイプライン 
20%

マテリアル 
20%

アニメーション 
60%

エディタの基本 
50%

VFX 
100%

Datasmith 
100%

シーケンサー 
100%

ブループリント 
50%

プレビズ ジェネラリスト 
 
クリエイティブなアイデアを 3D ビジュアライゼーショ
ンに変える	
プレビズ ジェネラリストは、3D デジタル アニメーションに関する豊
富な経験と映像撮影技術に関する深い造詣を持つ腕利きのジェネ
ラリストです。ビジュアル エフェクト チームのメンバーとして働くこと
もあれば、建築 / 建設会社でプレビズの作成やプリプロダクション
中のアニマティクスの作成をすることもあります。3D 環境を深く理解
し、ディレクターまたはデザイナー、プレビズ スーパーバイザーと密
接に連携してシネマティック シーケンスを作成します。

類似の職名	
プレビズ ショット クリエイター	
プレビズ アーティスト	
トラッキング アーティスト

教育	
プレビズ アーティストは、大学でモデリング、ライティング、テクスチャ
リング、アニメーションに重点を置いて映画、建築、またはゲームを学
んでいることが期待されます。また、伝統芸術の訓練を受け、物語の
構造とコンポジションに関する深い知識を持っていることが期待さ
れます。

概念知識	
デザインの要素と原則	
コンポジション	
3D モデリング	
ビジュアル ストーリーテリング	
映像撮影技術
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エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

ライティング 
70%

マルチプレイヤー 
ネットワーキング 
100%

ブループリント 
40%

マテリアル 
20%

プラットフォーム
配信 
50%

エディタの基本 
70%

シーケンサー 
80%

Datasmith 
100%

ポスト プロセス 
100%

オーディオ 
100%

AI 
100%

最適化 
40%

エクスペリエンス      
デザイナー
 
物理空間とテクノロジーを融合する	
エクスペリエンス デザイナーには、クリエイティビティと発見の
センスが不可欠な資質です。テクノロジーと物理空間を融合し
た没入体験を作成します。テーマパーク、コンサート、美術館、
小売店、企業のインスタレーションのいずれであれ、建築環境
を通じてコミュニケーションを行います。エクスペリエンス デザ
イナーはリアルタイム テクノロジーを応用して、現実世界と仮
想世界をシームレスに融合します。

類似の職名	
インタラクション デザイナー	
イベント エクスペリエンス スペシャリスト	
XR スペシャリスト

教育	
エクスペリエンス デザイナーは、オーディオ、ビデオ、プロトタイ
ピングと 3D モデリング、ライティング、レンダリングを活用して
作業します。一部の職では、インタラクション デザイン、ヒュー
マン コンピュータ インタラクション、または関連分野の学位が
必要です。

概念知識	
デザインの要素と原則	
コンポジション	
3D モデリング	
シネマティック ライティング	
ビジュアル ストーリーテリング	
ヒューマン コンピュータ インタラクション (HCI)
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エントリ レベルの Unreal Engine コンピテンシー 
% はエントリ レベルのコンピテンシーの精通度を表す

ライティング 
60%

マテリアル 
70%

データ パイプライン 
30%

エディタの基本 
70%

ポスト プロセス 
50%

最適化 
40%

サーフェス アーティスト
 
テクスチャと空気感を 
仮想ワールドに取り込む	
サーフェス アーティストは、コンピュータで生成された環境におけ
るあらゆる種類のサーフェスのルックアンドフィールを定義します。
アートとテクノロジーが交差する仕事であり、デジタル ペインティ
ングとスカルプティングに加え、技術的な問題解決とリアルタイム 
ワークフローに秀でている必要があります。現実世界の質感に対
する造詣が深く、デジタル マテリアルとテクスチャを使用して、仮想
ワールドで物体のサーフェスがどのように反応し相互作用するか
を説明できる技術が必要です。

類似の職名	
ハード サーフェス モデラー	
キャラクター アーティスト	
プロップ アーティスト

教育	
サーフェス アーティストは、大学で映画、3D デザイン、またはモデリ
ングを学んでいることが期待され、優れたモデリング、テクスチャリ
ング、ライティングのスキルを持つ必要があります。サーフェス アー
ティストとして卓越するには、クリエイティブ スキルと技術スキルの
両方をマスターする必要があります。

概念知識	
デザインの要素と原則	
コンポジション	
3D モデリング	
現実世界のライティング
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プロジェクト設定 エンジンの基本的な実行を制御する設定またはプロジェクトの機能を理解している。

レベル レベル ファイルとは何かを理解し、アクタをレベル ファイルに組み込むことができる。

アクタの詳細 エディタでアクタのビジュアル設定と仮想設定を見つけて変更する。

ポストプロセス ボリューム ポスト プロセス ボリュームをレベルに追加し、レベルの外観を変更する。

ビューポート操作 エディタ コントロールを使用して、レベル内の移動や、レベル内のアセットの操作を行う。

アセット構造 Unreal Engine のベスト プラクティスに基づいてプロジェクト アセットを整理するためのフォルダ階層を作成する。

テクスチャのインポート / エクスポート プロジェクトで利用するテクスチャを Unreal Engine にインポートするプロセスを理解する。

ブループリント アクタ ブループリント スクリプティングを応用して、レベル内のアセットに機能やインタラクティビティを作成する。

プラグイン プロジェクトで使用する機能プラグインがわかり、プラグイン機能の有効化と無効化ができる。

パッケージ化 目的のプラットフォーム用にプロジェクトの実行可能ファイルを生成する。

カメラのプロパティ カメラの設定を変更して、エディタのビューポートの視覚的雰囲気を操作する。

デバッグ ツール CPU および GPU プロファイラを使用して、アクタ、レベル、またはマテリアルの低パフォーマンスを特定する。

サブエディタの概要 エディタに用意されているさまざまなアセット エディタと、プロジェクトにおけるそれらのエディタの使用方法がわかる。

ライトの可動性 Unreal Engine で利用できるさまざまなライティング手法を理解し、各手法を使用すべき状況がわかる。

テンプレート プロジェクト ブラウザを使用して、事前作成されたアセット、アクタ、設定が含まれるプロジェクトを選択する。

プロジェクト構造 プロジェクトのさまざまなコンポーネントと、それらが保存される場所がわかる。

メッシュのインポート / エクスポート FBX インポータ プロセスを理解し、スタティック メッシュとスケルタル メッシュをプロジェクトに追加する。

エディタ ナビゲーション エディタでインターフェースを移動して、最もよく使われる機能にアクセスする。

エディタの環境設定 Unreal Engine エディタのビヘイビアまたは機能とエディタの機能を変更する。

インポート / エクスポート Unreal Engine プロジェクトにアセットを追加するプロセスを応用し、外部プログラムで変更するためにアセットをエクスポートする。

理解

応用

エディタの基本
エントリ レベル	
コアとなる一連のエディタ ツールを使用する。各ツールの機能と場所を理解し、プロジェ
クト制作におけるワークフローの改善方法がわかる。

スキル 測定可能な学習目標
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Math ノード ブループリントで数学関数を実行するための適切なノードを選択する。

プレイヤー コントローラー ポーンとヒューマン コントローラー入力の間のインターフェースを作成して実行する。

ブループリント コンポーネント

タイムライン

関数とマクロ

ブループリント エディタ

レベル ブループリント

複数のブループリント クラスで再利用できる機能を作成する。

キーフレーム ベースのグラフで、時間経過で変化する変数の値を制御する。

別のブループリント グラフまたはアクタで再利用したり、呼びだしたりできるブループリント コードを作成する。

ブループリント エディタ ツールを使用して、ブループリント アクタの変更や作成を行う。

ブループリント グラフを利用して、レベル規模のイベント機能を制御する。

ブループリント通信 ブループリント間で相互に通信するために、最も適した手法を理解して適用する。

変数 値やオブジェクトとアクタの参照を格納し、コードで変更するためのプロパティを作成する。

ゲーム インスタンス プロジェクトの実行時にアクセスできる永続メモリにゲーム データを保存する。

イベントとカスタム イベント プロジェクトまたは他のアクタで発生した特定のイベントに基づいてブループリントの個別ネットワークを実行する。

ブループリント ノード ブループリント アクタにおけるロジックの実行を作成、変更する。

フロー制御 ブループリント クラスのノードの実行順序を決定する。

ゲームプレイ フレームワーク ゲームプレイ フレームワークの構造を理解し、フレームワークを利用して大まかなプロジェクト規模のコードを実装する。

キャラクターとポーン プロジェクトの環境内に、ユーザーの操作するキャラクターを実装する。

入力バインディング 保守可能なプロジェクト コードのために、統合されたマルチプラットフォーム入力システムを実装する。

理解

応用

ブループリント
エントリ レベル 	
プロジェクトのアクタに機能を追加するために、ブループリント ビジュアル スク
リプティング システムを使用する。

UMG ユーザー インターフェース UMG Widget ブループリントを使用して 2D および 3D ユーザー インターフェースを作成する方法がわかる。

レベル ストリーミング

カスタム入力とデバイス プロジェクトでカスタム入力手法を利用するためのさまざまな手法を理解する。

実行時に読み込んだり、可視化したりできるようにレベル ファイルをセットアップする。

プロシージャル生成 Unreal Engine でブループリントを使用してプロシージャル生成を実現する方法を理解する。
知識

スキル 測定可能な学習目標
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AI
エントリ レベル 	
プロジェクトで組み込みの人工知能ツールとコンピュータ制御のキャラクターを使用する。

Datasmith インポート プロセス

経路指定

Datasmith を使用してアセットを Unreal Engine にインポートするプロセスを理解する。

AI キャラクターが障害物を避ける方法を理解し、シーン内をどのように移動するかを判断する。

アクタのマージ
データ準備

Unreal Engine の [Merge Actors (アクタをマージ)] ツールを使用して、メッシュとアクタを 1 つのアセットに結合する。
リアルタイム レンダリングで使用するためにデータ処理とデザイン データの準備を管理する。

コリジョン メッシュ メッシュとアクタが環境と物理的に相互作用する方法を制御する。

テッセレーション テッセレーションを理解する。Unreal Engine にデータをインポートするときの、ジオメトリとマテリアルに対するテッセレーションの
影響を理解する。

サポートされている Datasmith 形式

群衆 AI

Datasmith で使用する、サポートされているファイル タイプを認識する。

Detour Crowd AI 機能をレベル内の AI に適用する方法を理解する。

理解

理解

応用

ビヘイビア ツリー ロジックの分岐グラフを作成して、プロジェクト内のアクタに人工知能を追加する。
ナビゲーション メッシュ AI がレベル内を移動する経路を決定するために使用するメッシュを適用する。応用

Datasmith
エントリ レベル 	
建築、エンジニアリング、建設、製造といった業界でリアルタイム レンダリングとビジュアライゼーションの特定の
課題を解決するために、サポートされている CAD プログラムからデータをインポートする。

スキル

スキル 測定可能な学習目標

測定可能な学習目標
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マスター マテリアル マスター マテリアルと、マテリアル ワークフローにおけるマスター マテリアルの適用方法を認識する。

マテリアル パラメータ 名前付き変数を使用して、実行時とマテリアル インスタンスの両方でマテリアルのプロパティを変更する。

マテリアル属性 マテリアルの設定を変更して、ビジュアル プロパティを変更する。

シェーディング モデル さまざまなマテリアル設定を適用して、マテリアルのサーフェスにおける光の反射方法を変更する。

マテリアル エディタ

ベイクされたテクスチャ

テクスチャのプロパティ

Unreal Engine でマテリアルを作成、変更、デザインするために使用するツールを理解する。

テクスチャを使用して、メッシュとサーフェス情報 (法線やアンビエント オクルージョン) を保存 (ベイク) する。

テクスチャのビジュアル、圧縮、技術プロパティを変更するためのテクスチャの一般的な設定がわかる。

ミップマップ

UVW 座標

UVW マッピング

ミップマップとは何か、ミップマップの生成方法、ミップマップが最適化で果たす役割を理解する。

3D モデルの位置、回転、テクスチャのスケールを制御するための UVW 座標の準備と変更方法を理解する。

2D 画像 (テクスチャ) が 3D サーフェスに投影される方法を理解する。

HLSL/GLSL Unreal Engine における HLSL (ハイレベル シェーダー言語) と GLSL (OpenGLShading 言語) コードの使用方法とマテリアルへの
実装方法がわかる。

マテリアル関数 複数のマテリアル アセットでマテリアル コードを再利用するためのマテリアル関数を作成する。

マテリアル レイヤー

マテリアル式

テクスチャ マスク

ブレンド アセットを使用して他のマテリアル レイヤーとスタック、ブレンドできるマテリアル レイヤーを構築する。

関数と数学演算ノードを使用して、画像や色のモジュレーションといったタスクを実行する。

グレースケール画像を使用して、1 つのマテリアルのさまざまな領域を定義、区別する。

テクスチャ

テッセレーション

テクスチャを適用して、マテリアルのビジュアルおよび物理プロパティを制御する。

テッセレーションとは何か、テッセレーションによるマテリアルへの影響を理解する。

PBR Unreal Engine で使用されている物理ベース レンダリング パイプラインを理解する。

エミッシブ属性 エミッシブ マテリアル属性を使用して、自己発光するマテリアルをシミュレートしたビジュアル エフェクトを作成する。

マテリアル インスタンス マテリアル インスタンスを使用して、1 つの親マテリアルからさまざまなマテリアルを作成する。

ポスト プロセス マテリアル ポスト プロセス ボリュームと相互作用できるマテリアルを作成する。

理解

応用

プロシージャル生成ビデオを作成するために用意されているマテリアル ノードとシステムを認識する。知識

マテリアル
エントリ レベル 	
メッシュ、シーン、ワールドの外観を作成および管理するために、サーフェス上の光
と色の相互作用を制御する。

スキル 測定可能な学習目標

プロシージャル生成マテリアル
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CPU プロファイラ フロントエンド

プロキシ LOD 

CPU プロファイラを適用して、ハードウェアの CPU によって制限されているプロセスを特定する。

パフォーマンスの問題なく大規模なワールドをレンダリングできるよう、Unreal Engine でプロキシ LOD システムを使用して最適
化されたレベル ジオメトリを生成する。

Unreal Insights Unreal Insights デバッグ ツールを使用して、プロジェクトをプロファイリングし、ボトルネックを特定、除去する。

GPU プロファイラ GPU プロファイラを適用して、ハードウェアの GPU によって制限されているプロセスを特定する。

LOD (詳細度) 画面上でメッシュが小さくなるにつれてジオメトリのオーバーヘッドが減るように、最適化度合いを徐々に高めた複数バージョ
ンのメッシュを作成する。

理解

応用

知識

エンジンのスケーラビリティ

RenderDoc

対象のプラットフォームによってさまざまな機能がどのように変化するかを理解する。

シーンのレンダリングをデバッグする際に使用する RenderDoc が何かを知っている。

GPU 最適化 GPU で環境がレンダリングされる仕組みと、環境のアセットを最適化する方法を理解する。

マテリアル統計情報

ドローコール 
スレッド レンダリング

レンダリング手法

シェーダー命令とサンプラの役割と影響を理解する。

オブジェクト数がパフォーマンスに影響を与える仕組みと、その影響を緩和する戦略やツールを理解する。
Unreal Engine で描画スレッド、ゲーム スレッド、GPU スレッドを使用してシーンをレンダリングする仕組みと、各スレッドがパフォ
ーマンス目標を満たす必要性を理解する。

ディファード レンダラ、フォワード レンダラ、Metal や Vulcan などの特定のプラットフォームのレンダラの適切な使用方法
を把握する。

診断とデバッグ Unreal Engine のデバッグ ツールを使用して、プロジェクト内のエラーを特定し、解決する。

スキル 測定可能な学習目標

最適化
エントリ レベル 	
シーンのパフォーマンスを調整するツールや手法を使用して、プロジェクトを
スムーズに実行できるように最適化する。
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アップストリーム アプリケーション サードパーティー アプリケーションを Unreal Engine に接続する方法を理解する。

メタデータ アセットにメタデータを適用して、エディタやレベルにおけるアセットの使用方法に影響を与える。

データ準備 Unreal Engine でメッシュのクリーン アップに使用できるツールを理解する。

Professional Video I/O Unreal Engine 環境で現実世界のプロフェッショナル レベルのビデオとオーディオを適用、変更する。

GIS データ Unreal Engine に現実世界のテレイン データをインポートする。

Live Link (Maya と  
MotionBuilder)

Live Link を使用して Unreal Engine でリアルタイム データをストリーミングする方法を理解する。

ソース コントロール Unreal Engine でソース コントロール システムを実装して活用できる。

Python Python スクリプトを使用して、データ処理と、Unreal Engine と他のアプリケーションやデータセットとの間のワークフロ
ー作成を行う方法を認識する。

Editor Utility Blueprint カスタム UM スタイルのエディタ内ツールを使用して、エディタの機能を拡張する。

理解

応用

データ パイプライン
エントリ レベル	
アセット インポート プロセスを効率的に使用するためのベスト プラクティスとワークフローがわかる。

スキル 測定可能な学習目標

スタティック メッシュのプロパティを変更する。知識 スタティック メッシュ エディタ
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アニメーション ブレンド スペース スケルタル メッシュで異なるアニメーションをブレンドする速度を制御する。

Animation ブループリント Animation ブループリントを使用して、スケルタル メッシュのアニメーションを制御する。

コントロール リグ Animation ブループリント機能の拡張に使用できるブループリントを使用して、スクリプト可能なアニメーション リギング システムを
作成する。

ステート マシン スケルタル メッシュのアニメーション ステートの制御と遷移を行う。

応用

理解
物理アセット エディタ

スケルタル メッシュ エディタ

物理アニメーション

スケルタル メッシュにコリジョンを追加し、管理する。

スケルタル メッシュ エディタを利用して、Unreal Engine 内でスケルタル階層を操作、変更する。

アニメーション スケルトンの各部分に物理的な力を適用する。

クロス ツール クロス ツールを使用して、メッシュのリアルタイム クロス シミュレーションを作成、生成する。

物理ベース アニメーション アニメーション スケルトンに物理シミュレーションを追加して、アニメーション効果を拡張する。

アニメーション
エントリ レベル 	
アニメーション ツールを使用して、シーン内のオブジェクトに動きと命を与え
る。

スキル 測定可能な学習目標

36



リアルタイム レイトレーシング リアルなライティングを生み出すレイトレーシングされたライトの基本を理解する。

ライティング アクタ クラス さまざまなライティング タスクに適した Light アクタを選択し、レベルで適用する。

ライトマス 環境内のライティングの計算に使用されるアプリケーションの機能を把握する。

ライティング品質設定

IES ライト プロファイル

Light アクタによってキャストされるライトの品質を制御するライティング設定がわかる。

シーン内で業界標準のライティング手法と Light アクタを使用する。

グローバル イルミネーション 反射光と間接光の意味と、それらの効果を実現する方法を理解する。

Light アクタのプロパティ Light アクタの基本的なプロパティと、それらのプロパティがどのようにライトのキャストに影響するかがわかる。

シャドウ品質設定

ライティング シナリオ

HDRI

Light アクタによってキャストされるシャドウの品質とパフォーマンスコストを制御するシャドウイング設定がわかる。

ブループリントで変更可能な複数のライティング環境を作成する。

HDR 画像を使用して、ライトをキャストする背景画像とマテリアルの反射を実装する。

ライティング最適化 シーンのパフォーマンスを向上できるライティングのプロパティと設定を認識する。

ライトマップ テクスチャに静的ライト情報を記録するためのライトマップの作成方法と使用方法を理解する。

理解

応用

ライトの可動性 ライトの可動性設定がライトのレンダリングや全体的なパフォーマンスに影響する仕組みや条件がわかる。

ライティング
エントリ レベル 	
時間帯や雰囲気を表すためやストーリーテリングのために、ライティング機能を適用する。

スキル 測定可能な学習目標
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プラットフォーム配信
エントリ レベル 	
多数のプラットフォームで実行できるようにプロジェクトの設定を変更する。

Niagara (パーティクル エディタ)

XR 向けのパッケージ化

デジタル ツイン

エディタ内でパーティクル効果を作成し、リアルタイムでプレビューする。

Unreal Engine で仮想、拡張、および複合現実プラットフォーム向けにプロジェクトをパッケージ化するための適切な設定がわかる。

現実世界のインターフェースでデータを使用または共有するプロジェクトをパッケージ化するための適切な設定がわかる。

Chaos（ケイオス） リアルタイム シーンにシネマティックな破壊効果を生み出すケイオス破壊システムを適用する。

カーブ エディタ 一定の時間レートでプロパティの値を制御する。

エミッタ

PC 向けのパッケージ化

モバイル向けのパッケージ化

環境内にパーティクル効果の発生を制御するアクタを実装する。

PC ベースのプラットフォーム向けにパッケージ化して配布するために必要な設定を理解する。

iOS、Android などのモバイル プラットフォームで配布するためにプロジェクトをパッケージ化できるよう、Unreal Engine 機能を拡張する。

応用

理解

Collab Viewer テンプレート

インタラクティブ ディスプレイ

Collab Viewer テンプレートによって複数のユーザーが同じ 3D コンテンツを共有できる仕組みを理解する。

インタラクティブ ディスプレイを備えたハードウェアで実行するプロジェクトをパッケージ化するために、プロジェクトとパッケージ化
設定を変更する。

Web/Pixel ストリーミング

マルチスクリーン ディスプレイ

Web サイトまたは類似の Web ベース プラットフォームで共有するプロジェクトをビルドする。

複数のディスプレイを備えたハードウェアにマッピングするプロジェクトをパッケージ化する。

VFX
エントリ レベル 	
粒子を操作してビジュアル エフェクトを広げるパーティクル システムを作成し、シーンをインタラク
ティブで魅力的にする。

スキル 測定可能な学習目標

スキル 測定可能な学習目標
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モーション ブラー / ラジアル ブラー マテリアルの設定で、モーションとラジアル モーションのエフェクトを作成する。

露出 (明暗順応) 光の明るさが異なる場所にさらされたときの人の目の反応をカメラが模倣する仕組みを理解する。

LUT 複数のプロジェクトのシーンの見た目全体を簡単に変更できるルックアップ テーブル アセットを実装する。

カラー グレーディング シーンのプロパティを変更して、一連の色の強度を変更する。

レンズ エフェクト カメラの仮想レンズ プロパティを変更して、カメラを使用する際のビジュアル エフェクトを変更する。応用

スキル 測定可能な学習目標

ポストプロセス
エントリ レベル	
レンダリング前に、レンダリングするスクリーン全体にエフェクトを適用し、
ビジュアルの最終仕上げを追加する。

フィルム調エフェクト ビジュアル出力にフィルム調エフェクトを適用するためのカメラ設定がわかり、設定を変更できる。

物理カメラの設定 現実世界の物理プロパティを制御するカメラ アクタの設定がわかる。
理解
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シーケンサー エディタ シーケンサーを使用して、Unreal Engine 内でシネマティック シーンを作成、変更する。

マスター シーケンス

Take Recorder

操作や変更が可能なシーケンス トラックのコレクションを整理する。

シーケンサーで操作するために、アクタのゲーム内の動きとイベントを記録する。

シネマティック カメラ

レンダリング設定

Unreal Engine 内でシーンを記録するために、現実世界のシネマティック カメラの特性を再現する。

シーケンサー シネマティックスのレンダリングとエクスポートを制御する。

レベル シーケンス レベル内のシネマティック シーケンスで使用するアセットを含める。

応用

知識
リニア ビデオ

静止画像

シーケンスを複数のビデオ形式にレンダリングする。

シーケンサーを使用して、レベルの静止画像を生成する。

理解 カーブ エディタを使用して、シーン内のトランスフォームやアセットを操作する。

シーケンサー
エントリ レベル 	
マルチトラック エディタを使用して、リアルタイムでシネマティック フィルムまたはワールド内のテーマ イベントを作成する。

スキル 測定可能な学習目標

シーケンサー トラック
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バリアント セットの設定

マウスとキーボード入力
モーション コントローラー
ゲームパッド入力

Variant Manager を使用して、可変のアクタとマテリアルの表示を作成する。

Input バインディングを使用して、プロジェクトにマウスとキーボード コントロールを実装する。
XR プロジェクトに実装する必要のあるモーション コントローラーのコンポーネントを理解する。
ゲームパッドからの入力をプロジェクトに適用する。

応用

応用

バリアントへのアクタとプロパティ
のバインド

カスタム データ

アクタのプロパティでバリアントのプロパティを変更できる。

プロジェクトの入力方法として、データを使用するさまざまな方法がわかる。

Variant Manager の制御 ユーザーがブループリントと Unreal Motion Graphics (UMG) を使用したバリアントを管理するためのインターフェースを作成する。
理解

理解

知識 Python スクリプティングを使用して外部データ ソースからバリアントをインポートする方法がわかる。

Variant Manager
エントリ レベル 	
「バリアント」と呼ばれる構成を理解し、Variant Manager を使用してレベル内にあるアクタの複数のコンフ
ィギュレーションを構築して、プロパティとカテゴリのセットアップ、整理、定義を行う。

スキル

ユーザー インタラクション
エントリ レベル	
ユーザーがプロジェクト内の部分を操作する方法や、ユーザー入力がシーンに与える影響を制御する。

スキル

Python ベースのインポート

測定可能な学習目標

測定可能な学習目標
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レプリケーション サーバーとクライアント間で共有されるデータを判断する。

レプリケーション グラフ マルチプレイヤー セッションでいつ、どのアクタ データがクライアントと共有されるかを管理する。
応用

知識 マッチメイキング

知識 車両 Unreal Engine で車両オブジェクトを作成、操作するために利用できるオプションを把握する。

Unreal Engine におけるネットワークに接続しているゲーム セッションの処理方法がわかる。

理解

理解

コリジョン

クライアント サーバー モデル

物理制約

クロス シミュレーション

減衰および摩擦プロパティ

メッシュとレベル内の他の物理オブジェクトとの物理的相互作用の方法を変更する。

Unreal Engine のゲームプレイ フレームワークでクライアント サーバー モデルのネットワークがどのように管理さ
れているかを理解する。

アクタの Physics アクタまたはレベルのトランスフォーム制限を制御する。

Unreal Engine でクロスのリアルタイム シミュレーションを作成する。

シーン内で物理オブジェクトが動きに抵抗する能力を変更する。

物理
エントリ レベル 	
オブジェクト、キャラクター、クロスなどの間の物理的相互作用をシミュレーションする。

スキル

マルチプレイヤー ネットワーキング
エントリ レベル 	
ローカル ネットワークからクライアント サーバー ネットワークまで、任意の人数のユーザー間でデータを
同期する方法がわかる。

スキル 測定可能な学習目標

測定可能な学習目標
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オーディオ
エントリ レベル 	
オーディオを操作して、環境に臨場感とリアルさを追加したり、単純なユーザー操作のインパク
トを高めたりする。

サウンドの減衰 プレイヤーが音源から離れたり、プレイヤーと音源との位置関係が変わったときに、プレイヤーが感じるサウンドを変化させる。

サウンド ミックス サウンド ミックスによってイコライザー設定を設定したり、サウンド クラスのボリュームとピッチのプロパティを変更
したりする仕組みを理解する。

サウンド ノード サウンド キュー エディタ内のサウンド キューのプロパティを制御、変更する。

コーデック サポートされているオーディオ ファイルの形式を把握して利用する。

サウンド キュー エディタ サウンド キューにエフェクトと機能を追加する。

理解

応用

オーディオ処理

ダイアログのオーディオ

オーディオ エフェクト

空間サウンド

Unreal Engine でオーディオ ファイルを圧縮、管理する仕組みを把握する。

プロジェクトでダイアログのオーディオを管理する方法を理解する。

Unreal Engine でサウンドに適用できるさまざまな効果を把握する。

Unreal Engine で空間オーディオを利用するさまざまな方法を把握する。

知識

スキル 測定可能な学習目標
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用語集 
アクタ	
レベルに配置できるオブジェクト。

AI	
人工知能 (AI)。人間による入力の代
わりに、プログラミングされた一連
の命令によって挙動が制御される。

アンビエント オクルージョン	
アンビエント オクルージョン 
(A/O)。オクルージョンによる
光の減衰を表現したもの。

アニメーション	
時間に伴うプロパティ値の変化。位置、
回転、スケールの変化などがあるが、
他のプロパティ値にも拡大できる。

Animation ブループリント	
スケルタル メッシュの	
アニメーションを制御するためのグラ
フを備えた	
特別なブループリント。

ビヘイビア ツリー	
人工知能を作成するためのツール。

 

 

ブループリント	
ノードベースのインターフェースを使っ
てゲームプレイ要素を作成するための
ビジュアル スクリプティング システム。

ブループリント エディタ	
ブループリントを構成するビジュ
アル スクリプティング ノード ネッ
トワークを作成、編集するための
ノードベースのグラフ エディタ。

ブループリント マクロ ライブラリ	
他のブループリントにノードとし
て配置可能なマクロの集合や
自己完結型のグラフを保持す
るブループリント コンテナ。

ブループリント変数	
値を保持したり、ワールド内の
オブジェクトまたはアクタを参
照したりするプロパティ。

カメラ 
プレイヤーの視点 (プレイヤーから
のワールドの見え方) を表現する。

Chaos（ケイオス）	
高パフォーマンスの物理お
よび破壊システム。

キャラクター	
ポーンの一種で、歩行能力を持つ。

Cine カメラ	
現在現実で使われているカメラ
の多くが持つ追加のカメラ設定
を備えた特別なカメラ アクタ。

Collab Viewer テンプレート	
同一の 3D コンテンツの共有環
境に複数のユーザーが参加でき
る機能を持つテンプレート。

コリジョン	
物理シミュレーション中にオブ
ジェクトが重なるのを防ぎ、オ
ブジェクトが固体であるように
見せるプログラム的方法。

コリジョン メッシュ	
ジオメトリの簡素バージョンで
あり、一般的にはメッシュを囲む
不可視の殻として存在する。

カラー グレーディング	
カラー グレーディングは、HDR デ
ィスプレイ出力で使用される HDR 
から LDR へのトーン マッピング
機能に加え、画像のカラー コレ
クション (LDR カラーを画面カラ
ーに変換する) 処理を含む。

コンポーネント	
アクタに追加できる機能の部品。

コントロール リグ	
ブループリントに基づくスクリプト
可能なリギング システムであり、
アニメーションを動かすプロパテ
ィの制御を主な目的とする。

CPU プロファイラ	
ゲームの CPU 使用を最適
化することを助ける。

カーブ エディタ	
インタラクティブな編集と、
時間に伴うプロパティの変化
の詳細な制御ができる。

Datasmith 
コンテンツを効率的に Unreal 
Engine に取り込む際に役立つ
一連のツールとプラグイン。

デジタル ツイン	
現実世界の物体をデジタルで再現し、
仮想環境にレンダリングしたもの。
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エディタ	
特定の種類のアセットを編集する
ために使用する一連のツール。

エディタの環境設定	
コントロール、ビューポート、ソ
ース コントロール、自動保存な
ど、Unreal Editor の挙動に関する
設定を変更する際に使用する。

エミッタ	
パーティクルをスポーンさせるた
めにレベルに配置できるアクタ。

イベント	
ブループリントにおいて、イベントは
ビジュアル スクリプティングの出発
点 (最初に実行されるノード) のこと。

露出 (明暗順応)	
輝度の変化に基づく明暗順応
をシミュレートするための、シ
ーンの露出の自動調整。

関数	
別のグラフから実行 (呼び出
し) できるノード グラフ。

 
 
 

ゲーム インスタンス	
ゲーム インスタンス クラスはグロ
ーバルにアクセス可能な UObject 
であり、データを保存してレベル
間でそのデータを伝達する。

ゲーム モード	
プレイされるゲームの、ルー
ル、スコア採点方法、その他さ
まざまな側面を定義する。

ゲーム ステート	
ゲームですべてのクライアント
にレプリケートしたい情報、つま
り、接続している全プレイヤーの
「ゲームの状態」が含まれる。

GIS データ	
Unreal Engine のデータパイプ
ラインによって、地理情報システ
ム (GIS) データを Unreal Engine 
を取り込むことが可能。

GPU プロファイラ	
ゲームの GPU 需要を最適化する。

HDRI	
ハイ ダイナミック レンジ画像     
(HDRI)。プロダクト ビジュアライゼー
ションの背景としてよく使用される。

HLSL	
ハイレベル シェーディング言語。

IES ライト プロファイル	
IES フォトメトリック ファイル (別
名 IES プロファイル) は、現実世界
にある特定の照明器具における
輝度とフォールオフを図式化する
ライティング業界標準の方法。

入力バインディング	
入力操作と軸のマッピングによっ
て、ユーザーがブループリントを使
用して入力イベントをキャラクタ
ーにバインドできるようにする。

レベル	
ユーザーが定義するゲームプレイ
の領域。レベルの作成、表示、変更
は、アクタの配置、変形、アクタの
プロパティの編集によって行う。

レベル シーケンス	
シネマティック シーン用の「コン
テナ」であり、シーケンサー エデ
ィタ内で作業を開始するために
作成しなければならないもの。

 

 
 

レベル ストリーミング	
プレイ中に非同期的にレベルを
ロードおよびアンロードすること
で、メモリ使用量を削減し、シー
ムレスなワールドを作成する。

詳細度 (LOD)	
Unreal Engine では、プレイヤー
が遠くに移動するときに、詳細度 
(LOD) を利用して複雑さが低いメ
ッシュに切り替えて、レベルのパ
フォーマンスを最適化できる。

ライトの可動性	
ライトは [Transform (トランスフォー
ム)] カテゴリで次の 3 つの	
いずれかの可動性を指定で
きる。静的、固定、可動。

ライティング アクタ	
Light アクタには主に、ポイント ラ
イト、スポット ライト、ディレクシ
ョナル ライトの 3 種類がある。

ライトマス	
ライトマスは、エリア シャドウや
ディフューズの相互反射のよう
なライトの複雑な相互作用を含
むライトマップを作成する。

 
 
 

用語集 
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用語集 
Live Link プラグイン	
このプラグインは、外部ソースからア
ニメーション データをストリーミング
して使用するための共通インターフェ
ースを提供するために使用される。

LUT	
ルックアップ テーブル (LUT)。ポスト プ
ロセス ボリュームを使用して色補正を
行うために使用される。	
	
マクロ	
別のグラフから実行 (呼び出
し) できる、折りたたまれてい
るノードのネットワーク。

マッチメイキング	
セッションでプレイヤーをマ
ッチングするプロセス。

マテリアル	
シーンの見た目を制御するために、
メッシュに適用できるアセット。マテ
リアルは、オブジェクトに適用する「
ペンキ」のようなものと考えられる。

マテリアル関数	
パッケージに保存して、多数の
マテリアルで再利用できるマテ
リアル グラフのスニペット。

 
 
 

Material Layering	
マテリアル レイヤーとマテリアル レ
イヤー ブレンド アセットを用いて、
スタック内のマテリアルを組み合
わせることができるようにする。

マテリアル パラメータ コレクション	
任意のマテリアルから参照できる任意
のスカラー パラメータとベクター パラ
メータのセットを格納したアセット。

モーション ブラー	
動きに基づいてオブジェクトをぼか
す。このシステムは、解像度を低くし
て作成されたフルスクリーン速度マッ
プによって機能する。オブジェクトは
このマップに基づいてぼかされる。

Niagara エディタ	
Unreal Engine 内でビジュアル エフ
ェクトを作成、調整するために使用
できる 2 つのツールのうちの 1 つ。

ノード	
ビジュアル スクリプティング コ
ードの個々のブロック。

パッケージ化	
全コードとコンテンツを最新の状態に
保ち、目的のターゲット プラットフォー
ムで実行可能な適切なフォーマットに
すること。	

ポーン	
ゲーム内のアバターやペルソナと
して機能するアクタのサブクラス。

PBR	
物理ベース レンダリング (PBR)。リア
ルなシェーディング / ライティング モデ
ルと、測定されたサーフェス値を使用
して、現実世界のマテリアルを正確に
表現する試み。	
	
物理アセット エディタ 
ユーザーは、物理アセット エディタを
使用して、物理シミュレーションやスケ
ルタル メッシュ コリジョンの物理ボデ
ィとコンストレイントをセットアップで
きる。	
	
Pixel Streaming	
任意のデバイスにコンテンツを
リアルタイムで配信すること。

プレイヤー コントローラー	
プレイヤーが使用するポーンを
制御する役割を持つアクタ。

プラグイン	
エンジン コードを直接変更するこ
となく、全く新しい機能を追加した
り、組み込み機能を変更したりで
きるツールを提供する仕組み。

プロシージャル生成	
ブループリントによって、レベルのコン
テンツをアルゴリズム的に (プロシー
ジャルに) 生成する方法。	
	
事前計算されたライティング シナリオ	
1 つのレベルに複数のライティング セ
ットアップを保存して表示できる。

プロジェクト	
個々のゲームを構成するすべ
てのコンテンツとコードを保
持する自己完結型の単位。

プロジェクト設定	
プロジェクトに関する情報を指定した
り、プロジェクト実行中のエンジンの
挙動を定義したりするためのコンフィ
ギュレーション オプションにアクセス
できる。	
	
Python	
プログラミング言語。

リアルタイム レイトレーシング	
リアルタイム レイトレーシングは、
エリアライトによるソフト シャドウ
イング、正確なアンビエントオクル
ージョン、インタラクティブなグロ
ーバル イルミネーションを生み出
し、物体をさらに自然に見せる。
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RenderDoc	
スタンドアロンのオープンソー
ス グラフィック デバッガ。この
デバッガを利用して、1 フレーム
をキャプチャし、調査できる。

レプリケーション	
ネットワークに接続されたマルチプレ
イヤー ゲームを処理する際に、ワール
ド内のアクタを同期状態に保つこと。

スケーラビリティ	
品質とパフォーマンスを調整
するためのオプション。

シーケンサー	
カット シーン、ダイナミック シ
ーケンス、ムービーをディレク
ター レベルで制御できるシネ
マティック ツールセット。

シーケンサー エディタ	
シネマティック シーケンスを作成し、
リアルタイムでプレビューするため
に使用するマルチトラック エディタ。

シーケンサー トラック	
シーケンサーに追加する特殊な
トラック。シーンを構成するショッ
トの組み合わせ方を定義する。

 

 
シェーダー	
シェーダーは、マテリアルのレンダリン
グに関連する特殊な関数を計算する。
この関数は、レンダリング パスごとに
マテリアルのレンダリング方法を制御
するステートによって定義される。	
	
シェーディング モデル	
シェーディング モデルは、マテリアル
が入射光を反射する方法を制御する。

シャドウ	
シャドウはオブジェクトがワールド
に接地しているように見せ、閲覧
者に奥行きや空間を感じさせる。

スケルタル メッシュ	
メッシュの変形目的でアニメートでき
るボーンの階層的なスケルトンにバイ
ンドされたメッシュ。	
	
スケルタル メッシュ アクタ 
外部 3D モデリング プログラムでア
ニメートさせ、Unreal Editor にイン
ポートできる 3D モデル アセット。

サウンドの減衰	
リスナーから離れるにつれてサウンド
がどのようなビヘイビアを示すかに
関するさまざまな側面を制御する。

サウンド キュー エディタ	
サウンド キューの編集に使用
するノード ベースのツール。

サウンド ミックス	
イコライザー設定を設定したり、サ
ウンド クラスのボリュームとピッチ
のプロパティを変更したりできる。

ソース コントロール	
コードとデータの経時的な変化を
管理するために使用する。チームで
ゲーム開発作業の統合ができる。

ステート マシン	
ステート マシンによって、スケルタル ア
ニメーションをさまざまなステートに
分割でき、あるステートから別のステー
トへのブレンドを詳細に制御できる。

スタティック メッシュ	
ビデオ メモリにキャッシュして、グラフ
ィック カードでレンダリングできるスタ
ティック ジオメトリ。	
	
	
	
	
	
	
	

スタティック メッシュ エディタ	
スタティック メッシュ アセットのジ
オメトリ、コリジョン、詳細度のプレ
ビュー、プロパティの編集、マテリ
アルの適用、コリジョン ジオメトリ
のセットアップができるツール。

Take Recorder	
モーション キャプチャを使用する際に、
すばやく、繰り返し記録できるツール。

テンプレート	
プロジェクトの開始地点として	
いくつかの主要なクラスと	
レベルが用意したもの。	
	
テッセレーション	
ぴったり合うように組み合わせら
れた形状の配置。特に、隙間やオ
ーバーラップのない繰り返しパタ
ーンのポリゴンのことを言う。

テクスチャ	
マテリアルで使用される画
像。マテリアル適用先のサーフ
ェスにマッピングされる。

テクスチャ プロパティ	
テクスチャ アセットのプロパ
ティと設定に対する参照。

用語集 
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用語集 
テクスチャ マスク	
マテリアル内のエフェクトの範囲を
限定するために使用されるグレース
ケール テクスチャまたはテクスチャ
の 1 チャンネル (R、G、B、または A)。

タイムライン	
アニメーション管理のために使用
される、時間のビジュアル表現。

Timeline ノード	
ブループリント タイムライン
の特定の機能を処理するた
めに使用されるノード。

ツール	
特定の操作を実行したり、1 つ以
上のアクタやアセットに関する
情報を表示するために使用され
るダイアログまたはパネル。

UFE	
Unreal フロントエンド (UFE)。日常的
なビデオ ゲーム開発とテスト タスク
の単純化と高速化を意図したツール。

UMG	
Unreal Motion Graphics 
(UMG) UI デザイナ。

 

UV	
UV チャンネルは、スタティック メッシュ
に含まれるデータ セットで、メッシュの
各頂点を 3D 空間から 2D 空間の座標
にマッピングしたもの。これらのマッピ
ングでは、メッシュをレンダリングする
ときに 2D テクスチャ マップを 3D ジオ
メトリに巻き付ける方法を定義する。	
	
Variant Manager	
レベル内のアクタの異なるコンフィ
ギュレーションを複数設定するため
の Unreal Editor の特殊な UI パネ
ル。それぞれのコンフィギュレーシ
ョンは「バリアント」と呼ばれる。

ビューポート	
Unreal Engine で作成するワール
ドをプレビューするためのウィンド
ウ。ビューポートはゲーム内と同
じように操作できる。または、建築
の詳細計画で行うように、概略設
計として使用することもできる。

ボリューム	
レベル内のある領域のビヘ
イビアを変更するために使
用する 3 次元のアクタ。

 
 

XR	
拡張現実 (AR)、複合現実 (MR)
、仮想現実 (VR) など、コンピュ
ータで変換された現実をすべ
て含む包括的なカテゴリ。

ウィジェット	
レベル エディタで使用され
るビジュアル ツール。

48



無限の可能性に開かれた
仮想ワールド
	
リアルタイム 3D テクノロジーは、仮想ワールドの可能性を解き放ち、創造
性の地平を拡大させています。その結果として、10 年後のキャリアの様子
は現在とは大きく違ったものになるでしょう。

インタラクティブ 3D コンテンツを活かすスキルとテクノロジーを習得し
た人材には、わくわくするような新しいチャンスが待っています。

教育関係者、雇用主、学生、社会人は全員、これらのスキルに対する必
然的な需要に備えて準備することで、メリットが得られます。

この夢中になれる新しい世界の構築に加わりましょう。	
Unreal Engine の利用は unrealengine.com/learn から 
今すぐ無料で開始できます。

 	

画像提供：Quixel49
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