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コンピュートシェーダーの作業を深度のみのレンダリングと同期させることができれば、GPU の全
体的な使用率を高めることができます。未使用のウェーブフロントは、スクリーンスペースアンビエント
オクルージョンや、現在の作業を補完するタスクに使うことができます。

30fps で最適化されたレンダー

上記の例では、いくつかの最適化により、シャドウマッピング、ライティングパス、大気の表現の処理
にかかる時間を数ミリ秒短縮しています。その結果、フレームのコストを下げ、PlayStation®4 Pro 
で 30fps で動作するようになりました。

カリング
オクルージョンカリングは、他のゲームオブジェクトによって完全に隠されている（オクルードされている）
ゲームオブジェクトを無効にします。これにより、CPU と GPU が、カメラに映ることのないオブジェクトの
レンダリングに時間を費やすのを防ぐことができます。

カリングはカメラごとに起こります。そのため、特に複数のカメラを同時に有効にした場合、パフォーマンス
に大きな影響を与える可能性があります。Unity は錐台カリングとオクルージョンカリングの 2 種類の
カリングを使用します。

錐台カリングは各カメラで自動的に実行されます。これは、View Frustum の外にあるゲームオブジェクト
がレンダリングされることを防ぐため、パフォーマンスの最適化に役立ちます。

レイヤーごとのカリング距離は、Camera.layerCullDistances で手動で設定できます。これにより、デフォ
ルトの farClipPlane よりも短い距離で小さなゲームオブジェクトをカリングすることができます。

そのためには、ゲームオブジェクトをレイヤーに整理します。layerCullDistances 配列を使用して、32 個
のレイヤーのそれぞれに farClipPlane より小さい値を割り当てます (または、0 を使用してデフォルトと
して farClipPlane を適用します）。
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Unity は、まずレイヤーごとにカリングを行い、ゲームオブジェクトはカメラが使用するレイヤーにのみ残り
ます。その後、錐台カリングによって、カメラ錐台の外にあるゲームオブジェクトが削除されます。錐台
カリングは、利用可能なワーカースレッドを利用する一連のジョブとして実行されます。

各レイヤーのカリングテストは短時間で済みます（実質的にはビットマスク操作のみのため）。しかし、
ゲームオブジェクトの数が多ければ、このコストはかさみます。これプロジェクトにおいて問題になる場合、
Unity のレイヤーまたは錐台カリングシステムへの負担を軽減するために、ワールドを「セクター」に
分割し、カメラ錐台の外側にあるセクターを無効にするシステムを実装する必要があるかもしれません。

オクルージョンカリングは、ゲームオブジェクトがカメラに映らない場合、ゲームビューから削除します。
他のオブジェクトの後ろに隠れているオブジェクトも、レンダリングされリソースが費やされてしまうため、
この機能を使用してレンダリングされないようにします。例えば、ドアが閉まっていて、ドアの向こう側の
部屋の中がカメラに映らない場合は、その部屋をレンダリングする必要はありません。

オクルージョンカリングを有効にすると、パフォーマンスは大幅に向上しますが、必要なディスク容量、
CPU 時間、RAM も増加します。Unity はビルド中にオクルージョンデータをベイクし、シーンのロード
中にディスクから RAM にロードする必要があります。

カメラビュー外の錐台カリングは自動で行われますが、オクルージョンカリングにはベイクプロセスが必要
です。オブジェクトを Static.Occluder または Occludee としてマークし、「Window」>「Rendering」
>「Occlusion Culling」ダイアログからベイクします。

詳細については、チュートリアル「オクルージョンカリングの使用方法」をご覧ください。
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オクルージョンカリングの例 

動的解像度
Allow Dynamic Resolution は、各レンダーターゲットを動的に拡大縮小して GPU の作業負荷を軽減
する Camera 設定です。アプリケーションのフレームレートが低下した場合は、解像度のスケールを徐々に
下げてフレームレートを一定に保つことができます。

Unity は、パフォーマンスデータが GPU 依存の結果としてフレームレートが低下しそうであることを示唆
した場合、このスケーリングをトリガーします。このスケーリングは、スクリプトを使用して、手動で事前
にトリガーすることもできます。これは、アプリケーションの GPU を多用するセクションに近づいている
場合に便利です。徐々にスケールしていけば、動的解像度はほとんど気にならなくなります。

追加の情報やサポートされているプラットフォームの一覧については、動的解像度に関するマニュアル
ページを参照してください。 

複数のカメラビュー 
ゲームでは、複数の視点からレンダリングする必要がある場合があります。例えば、FPS ゲームでは、プ
レイヤーの武器と環境を異なる有効視野（FOV）で別々に描くのが一般的です。これにより、背景向けの
広角 FOV から見た際に、前景にあるオプジェクトが極端に歪んで見えてしまう状態を防ぐことができます。
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URP の Camera Stacking。銃と背景が異なるカメラ設定でレンダリングされる。

URP の Camera Stacking を使用して、2 つ以上のカメラビューをレンダリングすることができます。しか
し、各カメラには依然として相当なカリングとレンダリング処理が行われます。有益な処理かどうかにか
かわらず、各カメラは何らかのオーバーヘッドを発生させます。レンダリングに必要な Camera コンポー
ネントのみを使用するようにしてください。モバイルプラットフォームでは、何もレンダリングしていないとき
でも、各アクティブカメラは最大 1ms の CPU 時間を使用する可能性があります。

Unity CPU Profiler は、タイムラインビューにメインスレッドを表示し、複数のカメラがあることを示す。Unity は各カメラに対してカリングを実行する。
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URP の Render Objects Renderer Feature 機能は、複数のレイヤーを 1 つのレンダリングビューに統合する。

HDRP の Custom Pass Volume
HDRP では、カスタムパスを使用して同様の効果を得ることができます。Custom Pass Volume を使用
した Custom Pass の設定は、HDRP Volume を使用した場合と似ています。

Custom Pass は以下のことを可能にします。

 ― シーン内のマテリアルの外観を変更する

 ― Unity がゲームオブジェクトをレンダーする順番を変更する

 ― カメラバッファをシェーダーに読み込む

HDRP の Custom Pass Volume

HDRP の Custom Pass Volumes を使用することで、余分なカメラの使用とそれに伴って発生する追加
のオーバーヘッドを防ぐことができます。カスタムパスには、シェーダーとの相互作用の仕方に多くの
柔軟性があります。C# で Custom Pass クラスを拡張することもできます。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.high-definition@17.0/manual/Custom-Pass.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.high-definition@17.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.high-definition@17.0/manual/Custom-Pass-Volume-Workflow.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.high-definition@17.0/manual/Custom-Pass-Scripting.html
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Level of Detail（LOD）を使用する 
オブジェクトが遠くに移動するに従って、Level of Detail（LOD）は GPU パフォーマンスを助けるために、
より単純なマテリアルとシェーダーで低解像度のメッシュを使用するように調整または切り替えを行います。

メッシュに Level of Detail Group が使用されている例

さまざまな解像度でモデリングされたソースメッシュ

詳細については、Unity Learn の「LOD の使い方、設定方法」をご覧ください。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/LevelOfDetail.html
https://learn.unity.com/tutorial/working-with-lods-2019-3?utm_source=demand-gen&utm_medium=pdf&utm_campaign=clean-code&utm_content=console-pc-performance-optimization-ebook
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ポストプロセスエフェクトをプロファイルする 
ポストプロセスエフェクトをプロファイルして GPU のコストを確認しましょう。ブルームや被写界深度のよう
なフルスクリーン効果には負荷が高いものもありますが、ビジュアル品質とパフォーマンスのバランスが
取れるまで試してみてください。

ポストプロセスエフェクトはランタイム時にあまり変動しない傾向があります。ボリュームオーバーライドを
決定したら、ポストエフェクトに総フレーム予算の一部を固定的に割り当てます。

ポストプロセスエフェクトは可能な限りシンプルに保つ。

GPU Resident Drawer
GPU Resident Drawer（URP および HDRPで利用可能）は、CPU 時間を最適化するように設計された 
GPU 駆動のレンダリングシステムで、パフォーマンスに大きなメリットをもたらします。クロスプラット
フォームのレンダリングをサポートし、既存のプロジェクトでそのまま使用できるように設計されています。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.universal@17.0/manual/integration-with-post-processing.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.universal@17.0/manual/gpu-resident-drawer.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.high-definition@17.0/manual/gpu-resident-drawer.html
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GPU Resident Drawer で実行されている URP 3D サンプルの庭園環境

このシステムは、HDRP または URP Render Pipeline Asset 内で有効にできます。「Instanced Drawing」
を選択して有効にします。また、再生モードのみで有効にするか、編集モードでも有効にするかを選択する
こともできます。

GPU Resident Drawer を有効にすると、ドローコールの回数が多いために CPU 依存となっているゲーム
は、ドローコールの量が減るためパフォーマンスが向上します。どの程度の改善が見られるかは、シーン
の規模やインスタンシングの量によって異なります。レンダリングするインスタンス化可能なオブジェクトの
数が多いほど、目に見えるメリットが大きくなります。

GPU Resident Drawer のドロップダウンから Instanced Drawing を選択

https://unity.com/ja/releases/lts
https://unity.com/ja/demos/urp-3d-sample
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「Instanced Drawing」オプションを選択すると、で「BatchRenderGroup Variants の設定は『Keep 
Al』でなければならない」という旨の UI 警告メッセージが表示されることがあります。グラフィックス設
定でこのオプションを調整すると、GPU Resident Drawer の設定が完了します。

BatchRenderGroup バリアントを Keep All に設定

さらに学びたい場合は、こちらのディスカッションスレッドをご覧ください。

GPU オクルージョンカリング
GPU オクルージョンカリングは、URP と HDRP の両方で利用可能で、GPU Resident Drawer と連動して
動作します。これは、各フレームのオーバードローの量を減らすことでパフォーマンスを大幅に向上させ、
レンダラーが見えないものを描画するためにリソースを浪費することはありません。

GPU オクルージョンカリングを有効にするには、レンダーパイプラインアセットを探し、「GPU 
Occlusion」にチェックを入れます。

Unity 6 のデバッグモードで GPU オクルージョンカリングを有効にするには、「Window」>「Rendering」
>「Occlusion Culling」 から設定できます。ここでは、さまざまな視覚化オプションを切り替えることで、
オブジェクトがどのようにカリングされているかを確認できます。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://discussions.unity.com/t/gpu-driven-rendering-in-unity/930675
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.universal@17.0/manual/gpu-culling.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.high-definition@17.0/manual/gpu-culling.html
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Render Pipeline Asset の GPU Occlusion Culling オプション

Graphics Jobs を分割する
Split Graphics Jobs は、レンダリングコマンドを複数の CPU コアでより効率的に実行し、レンダリング
タスク間の並列性を高めることでパフォーマンスを向上させます。

これは、複数のデスクトップおよびコンソールプラットフォームでサポートされるスレッドモードを提供します。
主な改善点は、メインスレッド（一般的なゲームロジックとオーケストレーションを担当）とネイティブ
グラフィックスジョブスレッド（レンダリングタスクを担当）間の不必要な同期が削減されることです。

この新しいスレッドモードによるパフォーマンスの向上は、各フレームで送信されるドローコールの数に
応じて変化します。ドローコールが多いほどこれらの最適化によるメリットは大きくなり、多くのオブジェ
クトやテクスチャを含む複雑なシーンでは、パフォーマンスが大幅に向上します。

Splits Graphics Jobs は、Windows 向けの DX12 を使用時に利用可能で、Vulkan Player でもサポート
されています。

これは、「Project Settings」>「Player」>「Other Settings」>「Graphics Jobs Mode」で「Split」
を選択することで有効にできます。

以前利用可能だったレガシーモードやネイティブモードではなく、常に Splits Graphics Jobs を使用する
ことをお勧めします。

https://unity.com/ja/releases/lts
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ユーザーインターフェース
Unity には 2 つの UI システムがあります。従来の Unity UI と新しい UI Toolkit です。UI Toolkit は、
推奨される UI システムになることを目的としています。標準的なウェブ技術にヒントを得たワークフローと
オーサリングツールにより、最大限のパフォーマンスと再利用性を実現しています。そのため、すでにウェブ
ページのデザイン経験がある UI デザイナーやアーティストにとって親しみやすいものとなっています。

しかし、Unity 6 の時点では、UI Toolkitには Unity UI や Immediate Mode GUI（IMGUI）ではサポート
されている一部の機能がありません。Unity UI と IMGUI は、特定のユースケースにより適しており、
レガシープロジェクトをサポートするために必要です。詳細については、「Unity の UI システムの比較」を
ご覧ください。

UGUI パフォーマンス最適化のヒント
Unity UI（UGUI）は、しばしばパフォーマンス問題の原因となることがあります。Canvas コンポーネントは、
UI 要素のメッシュを生成および更新し、GPU にドローコールを発行します。その機能は負荷が高いため、
扱う際には以下のことに注意してください。

キャンバスを分割する
1 つの大きなキャンバスに何千もの要素がある場合、1 つの UI 要素を更新するとキャンバス全体が更新
されるため、CPU スパイクが発生する可能性があります。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/UIElements.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@3.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/GUIScriptingGuide.html
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/UI-system-compare.html
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そこで、複数のキャンバスをサポートする UGUI の機能を活用しましょう。更新頻度に応じて UI 要素を分割
してください。静的な UI 要素は別のキャンバスに置き、同時に更新される動的な要素は小さなサブキャン
バスに置きます。

各キャンバス内のすべての UI 要素が同じ Z 値、マテリアル、テクスチャを持つようにしてください。

見えない UI 要素を非表示にする 
ゲーム中に散発的にしか表示されない UI 要素（キャラクターがダメージを受けたときに表示されるヘル
スバーなど）があるとします。不可視の UI 要素がアクティブであれば、まだドローコールを使っているか
もしれません。不可視の UI コンポーネントを明示的に無効にし、必要に応じて再び有効にしてください。

キャンバスの可視性をオフにしたいだけなら、ゲームオブジェクト全体ではなく、Canvas コンポーネント
を無効にします。これにより、再び有効にした際にメッシュや頂点をリビルドする必要がありません。

GraphicRaycaster を制限し、Raycast Target を無効にする 
オンスクリーンタッチやクリックなどの入力イベントには、GraphicRaycaster コンポーネントが必要です。
これは単純に、画面上の各入力点をループし、それが UI の RectTransform 内にあるかどうかを確認し
ます。サブキャンバスを含め、入力が必要なすべてのキャンバスに Graphic Raycaster が必要です。

名前とは反対に、これは実際にはレイキャスターではありませんが、各交差判定にはそれなりの負荷が
かかります。相互作用しない UI キャンバスには Graphic Raycaster を追加せず、数を最小限に抑えましょう。

相互作用しない UI キャンバスから GraphicRaycaster を削除する。

さらに、Raycast Target を必要としないすべての UI テキストと画像でこれを無効にします。UI が多くの
要素で複雑な場合は、このような小さな変更で不必要な計算を減らすことができます。

Raycast Target は可能な限り無効にする。

https://unity.com/ja/releases/lts
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Layout Group の使用を避ける
Layout Group の更新は非効率的なので、使用は控えます。コンテンツが動的でない場合は完全に避け、
代わりにプロポーショナルレイアウトの設計にアンカーを使います。そうでない場合は、UI を設定した後に 
Layout Group コンポーネントを無効にするカスタムコードを作成します。

動的要素に Layout Group（Horizontal、Vertical、Grid）を使用する必要がある場合は、パフォーマンス
を向上させるため、ネストは避けてください。

Layout Group は、特にネストされている場合、パフォーマンスを低下させる可能性がある。

大仰なリストビューやグリッドビューは避ける 
大仰なリストビューやグリッドビューは負荷が高くなります。大規模なリストビューやグリッドビューを作成
する必要がある場合（数百のアイテムがあるインベントリ画面など）、すべてのアイテムに対して UI 要素
を作成するのではなく、より小さな UI 要素のプールを再利用することを検討してください。こちらのサン
プル GitHub プロジェクトで、実際の動作を確認してください。

多数のオーバーレイ要素を避ける
UI 要素をたくさん重ねると（カードバトルゲームでカードを重ねるなど）、オーバードローが発生します。
コードをカスタマイズして、ランタイム時にレイヤー化された要素をより少ない要素とバッチにマージして
ください。

全画面の UI を使用する場合に、その他のものをすべて非表示にする 
一時停止や開始の画面がシーンにある他のすべての要素を覆う場合は、その 3D シーンをレンダリングして
いるカメラを無効にします。同様に、一番上のキャンバスの後ろに隠れている、背景のキャンバス要素も
無効にします。

全画面 UI の間は、60fps で更新する必要がないため、Application.targetFrameRate を下げることを
検討してください。

ワールド空間とカメラ空間のキャンバスにカメラを割り当てる 
「Event Camera」や「Render Camera」のフィールドを空白にしておくと、Unity は自動的に 
Camera.main を使用しますが、これには不要な負荷がかかります。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@3.0/manual/UIAutoLayout.html
https://github.com/boonyifei/ScrollList
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キャンバスの「RenderMode」には、カメラを必要としない「Screen Space – Overlay」を可能な限り
使用してください。

Render Mode に World Space を使用する場合は、Event Camera を空白にしない。

UI Toolkit パフォーマンス最適化のヒント
UI を多用するゲームの場合は、一般的に Unity 6 で UI Toolkit を活用することをお勧めします。

UI Toolkit は、Unity UI よりもパフォーマンスが向上し、最大限のパフォーマンスと再利用性を実現する
ように調整されており、標準的なウェブテクノロジーからヒントを得たワークフローとオーサリングツール
を提供します。その主な利点のひとつは、UI 要素のために特別に設計された、高度に最適化されたレン
ダリングパイプラインを使用していることです。

UI Toolkit を活用して UI のパフォーマンスを最適化するための一般的な推奨事項をいくつか紹介します。

効率的なレイアウトを使用する
効率的なレイアウトとは、手動で UI 要素の位置やサイズを調整するのではなく、UI Toolkit が提供する 
Flexbox などのレイアウトグループを使用することです。レイアウトグループはレイアウト計算を自動的に
処理するため、パフォーマンスが大幅に向上します。指定されたレイアウトルールに基づき、UI 要素の位
置やサイズが正しく調整されます。効率的なレイアウトを利用することで、手作業によるレイアウト計算の
オーバーヘッドを回避し、一貫性のある最適化された UI レンダリングを実現します。

Update で負荷の高い操作を避ける
Update メソッドで実行される作業、特に UI 要素の作成、操作、計算のような重い操作を最小限に抑え
ます。Update メソッドは 1 フレームにつき 1 回呼び出されるため、これらの操作は控えめに、あるいは
可能な限り初期化中に行うようにしてください。

イベント処理を最適化する
イベントのサブスクリプションに注意し、不要になったら登録を解除してください。過剰なイベント処理は
パフォーマンスに影響するので、必要なイベントだけをサブスクライブしてください。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/UIE-LayoutEngine.html
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スタイルシートを最適化する
スタイルシートで使用されているスタイルクラスとセレクターの数に注意してください。多数のルールを持つ
大規模スタイルシートはパフォーマンスに影響を与える可能性があります。スタイルシートは無駄を省き、
不必要に複雑にすることは避けましょう。

プロファイリングと最適化を行う
Unity のプロファイリングツールを使用して、UI のパフォーマンスボトルネックを特定し、非効率なレイ
アウト計算や過剰な再描画など、さらに最適化できる領域を見つけ出しましょう。

ターゲットプラットフォームに焦点を当てる
ターゲットプラットフォームで UI のパフォーマンスをテストし、さまざまなデバイスで最適なパフォーマンスが
得られるようにします。パフォーマンスはハードウェアの性能によって異なるため、UI を最適化する際はター
ゲットプラットフォームを考慮してください。

パフォーマンスの最適化は反復プロセスです。UI コードを継続的にプロファイリング、測定、最適化し、
スムーズかつ効率的に実行できるようにしましょう。

https://unity.com/ja/releases/lts
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オーディオ

オーディオは、通常パフォーマンスのボトルネックにはありませんが、メモリ、ディスクスペース、CPU 
使用率を節約するために最適化することはできます。

ロスレスファイルをソースとして使用する
WAV や AIFF といった、ロスレスのファイル形式のサウンドアセットを使用することから始めましょう。

圧縮フォーマット（MP3 や Vorbis など）を使用する場合、Unity はビルド時にそれを解凍し、再圧縮します。
この結果、不可逆なパスが 2 回発生し、最終的な品質が劣化してしまいます。

Unity Profiler でのオーディオ読み込みの CPU 使用率

https://unity.com/ja/releases/lts
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オーディオクリップを縮小する

オーディオクリップのインポート設定

https://unity.com/ja/releases/lts
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オーディオクリップのインポート設定により、ランタイム時のメモリ使用量を節約し、CPU パフォーマンス
を最適化できます。

 ― ステレオサウンドを必要としない場合は、ステレオオーディオファイルの「Force To Mono」オプ 
ションを有効にすることで、ランタイム時のメモリとディスクの容量を節約できます。

空間化された Audio Source には、モノラルでオーサリングされているか、インポート設定で「Force 
To Mono」が有効になっているオーディオクリップを使用してください。空間化された Audio 
Source でステレオサウンドを使用する場合、オーディオデータは 2 倍のディスクスペースとメモリ
を消費します。これにより、Unity はオーディオミキシング処理中にサウンドをモノラルに変換する
必要があり、これにも余分な CPU 処理時間が必要となります。

 ― 「Preload Audio Data」は、Unity がシーンを初期化する前に、参照されているオーディオクリップ
をロードすることを確実にします。しかし、これによりシーンの読み込み回数が増えます。

 ― サウンドクリップがすぐに必要ではない場合は、非同期で読み込んでください。「Load in 
Background」にチェックを入れます。これは、メインスレッドをブロックすることなく、別スレッド
でサウンドを遅延読み込みします。

 ― 「Sample Rate Setting」を「Optimize Sample Rate」または「Override Sample Rate」に設定します。

モバイルプラットーフォームでは、22050Hz で十分です。44100Hz（CD 品質）は必要最小限の
使用にとどめてください。48000Hz は過剰です。

PC や コンソールのプラットフォームでは、44100Hz が理想です。通常、48000Hz は必要ありません。

 ― オーディオクリップを圧縮し、圧縮のビットレートを下げます。

モバイルプラットーフォームの場合、大抵のサウンドには Vorbis（ループすることを想定していない
サウンドには MP3）を使用します。短く、頻繁に使用されるサウンド（銃声や足音など）には 
ADPCM を使用します。

PC と Xbox® では、Vorbis や MP3 の代わりに Microsoft XMA コーデックを使用してください。
Microsoft は 8：1 から 15：1 までの圧縮率を推奨しています。

Playstation では、ATRAC9 形式を使用してください。これは、Vorbis や MP3 よりも CPU オーバー
ヘッドが少なく済みます。

 ― 適切なロードタイプはクリップの長さによって異なります。

クリップサイズ 使用例 ロードタイプ設定

小 
（200KB 未満）

騒々しい効果音（足音、
銃声）、U サウンド

「Decompress on Load」を使用します。これは、
サウンドを生の 16-bit PCM オーディオデータに解凍
する際、わずかな CPU コストがかかりますが、ラン
タイム時に最も高いパフォーマンスを発揮します。

または、「Compressed In Memory」を使用し、
「Compression Format」を「ADPCM」に設定し
ます。これは、3.5：1 の固定圧縮率を提供し、リアル
タイムかつ少ない負荷で解答できます。

https://unity.com/ja/releases/lts
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中 
（200KB 以上）

ダイアログ、短い音楽、
中程度の音量または騒
音の少ない効果音

最適なロードタイプは、プロジェクトの優先順位に
よって決まります。

メモリ使用量の節約が第一優先の場合は、
「Compressed In Memory」を選択します。

CPU 使用量が心配なら、クリップを「Decompress 
On Load」に設定します。

大 
（350～ 400KB 
超）

BGM、周囲の雑音、
長いダイアログ

「Streaming」に設定します。ストリーミングには 
200KB のオーバーヘッドがあるため、十分に大きな
オーディオクリップにのみ適しています。

AudioMixer を最適化する
オーディオクリップの設定に加え、AudioMixer における以下の問題にも注意してください。

 ― SFX Reverb Effect は、AudioMixer で最も負荷が高いオーディオ効果のひとつです。SFX 
Reverb を持つミキサーグループ（およびそれに送信するミキサーグループ）を追加すると、CPU 
コストが増加します。

これは、実際にグループに信号を送っている AudioSource がない場合でも起こります。Unity の
オーディオシステムは、null 信号を受信しているかどうかを区別していません。

Reverb グループとそれに送信するグループを追加すると、たとえ AudioSource から書き込みがなくても、コストがかかる。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/class-AudioReverbEffect.html
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 ― AudioMixer のパフォーマンスを向上させるために、ミキサーグループの数を減らしてください。
1 つの親グループの下に多数の子グループを追加すると、オーディオの CPU コストが大幅に増加
します。Unity の DSP は null 信号を区別しないため、すべての AudioSource が Master に直接
出力されていても、この現象は発生します。

子グループの数が多すぎる AudioMixer グループ

 ― 親グループに子グループが 1 つしかない状態をを回避してください。可能な限り、2 つのミキサー
グループを 1 つにまとめます。

子グループを 1 つだけ持つ AudioMixer

https://unity.com/ja/releases/lts
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物理演算

物理学は複雑なゲームプレイを作り出すことが可能ですが、これにはパフォーマンス上のコストがかかり
ます。これらのコストの正体がわかれば、シミュレーションを微調整して適切に管理することができます。
以下のヒントを活用すると、ターゲットフレームレートを維持しながら、NVIDIA PhysX エンジンを統合した 
Unity の built-in 3D physicsを使用してゲームを滑らかに再生できます。 

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/PhysicsOverview.html
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コライダーを単純化する 
メッシュコライダーの負荷は高くなりえます。より複雑なメッシュコライダーをプリミティブまたは簡略化
されたメッシュコライダーで代用し、元の形状に近づけてください。

コライダーにはプリミティブまたは簡略化したメッシュを使用する。

https://unity.com/ja/releases/lts
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設定を最適化する
Player 設定で、「Prebake Collision Meshes」には可能な限りチェックを入れておきましょう。

Prebake Collision Meshes を有効にする。

Physics 設定（「Project Settings」>「Physics」）も忘れずに編集してください。「Layer Collision 
Matrix」を可能な限り簡素化します。

プロジェクトの物理演算設定を変更し、より高いパフォーマンスを引き出す。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/class-PlayerSettings.html
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シミュレーション頻度を調整する
物理演算エンジンは固定の時間ステップで動作します。プロジェクトの固定レートは、「Edit」>「Project 
Settings」>「Time」 から確認できます。

「Fixed Timestep」フィールドは、各物理演算ステップで使用される時間の間隔を定義します。例えば、
デフォルト値の 0.02 秒（20ms）は 50fps（50Hz）に相当します。

「Project Settings」の「Fixed Timestep」はデフォルトで 0.02 秒（1 秒あたり 50 フレーム）に設定されている。

Unity の各フレームにかかる時間はそれぞれ異なるため、物理演算シミュレーションと完全に同期している
わけではありません。エンジンは次の物理演算時間ステップまでカウントします。フレームがわずかに遅く
なったり速くなったりした場合、Unity は経過時間を使用して、適切な時間ステップで物理演算シミュレー
ションを実行するタイミングを特定します。

フレームの準備に時間がかかる場合、パフォーマンス問題につながる可能性があります。例えば、ゲーム
にスパイクが発生した場合（多数のゲームオブジェクトのインスタンス化やディスクからのファイルのロード
など）、フレームの実行に 40ms 以上かかることがあります。デフォルトの 20ms の固定時間ステップでは、
可変時間ステップに 「追いつく 」ために、次のフレームで 2 つの物理シミュレーションが実行されること
になります。

余分な物理演算シミュレーションは、フレームの処理時間を増やすことになります。ローエンド寄りのプラッ
トフォームでは、これはパフォーマンスの下降スパイラルにつながる可能性があります。

https://unity.com/ja/releases/lts
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次のフレームの準備に時間がかかると、物理演算シミュレーションのバックログも長くなります。このため、
フレームがさらに遅くなり、1 フレームあたりに実行するシミュレーションの数がも増加します。その結果、
パフォーマンスはますます低下します。

最終的には、物理演算の更新間隔が最大許容時間ステップを超える可能性があります。この制限を超え
ると、Unity は物理演算の更新を中断するようになり、ゲームにスタッターが発生してしまいます。

物理演算によるパフォーマンス問題を回避するには、以下を行ってください。

 ― シミュレーション頻度を下げます。ローエンド寄りのプラットフォームでは、Fixed Timestep をター
ゲットフレームレートよりもやや高めに設定してください。例えば、モバイルで 30fps の場合は 
0.035 秒を使用します。これは、パフォーマンスの下降スパイラルを防ぐのに役立ちます。

 ― Maximum Allowed Timestep を下げます。より小さな値（0.1 秒など）を使用すると、物理演
算シミュレーションの精度は多少落ちますが、1 フレームに起こる物理演算更新の回数も制限され
ます。異なる値を試して、プロジェクトの要件に合うものを見つけてください。

 ― 必要に応じて、物理演算ステップを手動で行いたい場合は、フレームの更新段階で SimulationMode 
を選択します。これにより、物理演算ステップを実行するタイミングをコントロールできます。Time.
deltaTime を Physics.Simulate に渡すことで、物理演算をシミュレーション時間と同期させる
ことができます。

この方法は、複雑な物理演算やフレーム時間が大きく変化するシーンでは、物理演算シミュレー
ションが不安定になる可能性があるため、使用には注意が必要です。

手動シミュレーションによる Unity シーンのプロファイリング

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/SimulationMode.html
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MeshCollider 向けに CookingOptions を変更する
物理演算で使用されるメッシュは、クッキングと呼ばれるプロセスを経ます。これは、レイキャストや接触
などの物理演算クエリで動作するようにメッシュを準備します。

MeshCollider には、メッシュを物理的に検証するのに役立ついくつかの CookingOptions があります。
メッシュにこれらの検証が必要ないと断定できる場合は、これらを無効にしてクッキング時間を短縮でき
ます。

この場合は、各 MeshCollider の「CookingOptions」で、「EnableMeshCleaning」「WeldColocatedVertices」
「CookForFasterSimulation」のチェックを外してください。これらのオプションは、ランタイム時にプロ
シージャル生成されたメッシュには有効ですが、メッシュがすでに適切な三角形を持っている場合は無効
にできます。

また、PC をターゲットにしている場合は、「Use Fast Midphase」を有効にしておいてください。これは、
シミュレーションの中間段階で PhysX 4.1 の高速アルゴリズムに切り替わります（物理演算クエリのため
に交差する可能性のある三角形の小さなセットを絞り込むのに役立ちます）。

メッシュのクッキングオプション 

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/MeshColliderCookingOptions.html?
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Physics.BakeMesh を使用する
ゲームプレイ中にメッシュをプロシージャル生成する場合、ランタイム時に MeshCollider を作成すること
ができます。しかし、MeshCollider コンポーネントを直接メッシュに追加すると、メインスレッドで物理
演算をクック /ベイクします。これは相当な CPU 時間を消費する可能性があります。

Physics.BakeMesh を使用して MeshCollider と併せて使用するメッシュを準備し、ベイクデータをメッ
シュ自体に保存してください。このメッシュを参照する新しい MeshCollider は、（メッシュを再度ベイク
するのではなく）このベイク済みデータを再利用します。これは、シーンのロード時間やインスタンス化
の時間を短縮するのに役立ちます。

パフォーマンスを最適化するには、C# Job System を使用してメッシュのクッキングを別のスレッドにオフ
ロードすることができます。複数のスレッドにまたがってメッシュをベイクする方法の詳細については、
こちらの例を参照してください。

Profiler の BakeMeshJob

広大なシーンには Box Pruning を使用する
Unity の 物理演算エンジンは 2 つのステップで実行されます。

 ― ブロードフェーズ：スイープ＆プルーンアルゴリズムを使用して潜在的な衝突を収集

 ― ナローフェーズ：エンジンが実際に衝突を計算

ブロードフェーズのデフォルト設定である「Sweep and Prune BroadPhase」（「Edit」>「Project 
Settings」>「Physics」>「BroadPhase Type」）は、一般的に平坦で、多くのコライダーがあるワー
ルドに対して誤検出を発生させる可能性があります。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.BakeMesh.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/Manual/JobSystemOverview.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.BakeMesh.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Sweep_and_prune
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シーンが広大でほとんど平坦の場合は、この問題を避けて、「Automatic Box Pruning」または「Multibox 
Pruning Broadphase」に切り替えてください。これらのオプションはワールドをグリッドに分割し、各
グリッドセルがスイープ＆プルーンを実行します。

「Multibox Pruning Broadphase」では、ワールドの境界とグリッドセルの数を手動で指定できますが、
「Automatic Box Pruning」ではそれを計算してくれます。

Physics オプションの Broadphase Type

https://unity.com/ja/releases/lts
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ソルバーのイテレーションを変更する
特定の物理ボディのシミュレーションをより正確に行いたい場合は、そのボディの Rigidbody.
solverIterations を増やします。

リジッドボディごとに Default Solver Iterations をオーバーライドする

これは Physics.defaultSolverIterations（「Edit」>「Project Settings」>「Physics」>「Default 
Solver Iterations」 からもアクセス可能）をオーバーライドします。

物理演算シミュレーションを最適化するには、プロジェクトの defaultSolveIterations に比較的低い値
を設定します。そして、より詳細な情報が必要な個々のインスタンスに、より高いカスタム Rigidbody.
solverIterations 値を適用します。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody-solverIterations.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody-solverIterations.html?
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自動トランスフォーム同期を無効にする
デフォルトでは、Unity は Transform の変更を物理演算エンジンと自動的に同期しません。代わりに、
次の物理演算が更新されるまで、または手動で Physics.SyncTransforms が呼ばれるまで待機します。
これを有効にすると、その Transform またはその子オブジェクトにある Rigidbody や Collider が物理
エンジンと自動的に同期されます。

手動で同期すべきタイミング
autoSyncTransforms が無効の場合、Unity は FixedUpdate で物理演算シミュレーションが行わ
れる前、または Physics.Simulate で明示的に要求された場合にのみトランスフォームを同期します。
Transform の変更と物理演算の更新の間に、物理演算エンジンから直接読み込む API を使用する場合は、
さらに同期を行う必要があるかもしれません。この例として、Rigidbody.position にアクセスすることや、
Physics.Raycast を実行することが挙げられます。

フォーマンスのベストプラクティス
autoSyncTransforms は最新の物理演算クエリを保証しますが、パフォーマンス上のコストは発生します。
物理演算関連の API を呼び出すたびに同期が強制されるため、特に複数のクエリを連続して実行する
場合は、パフォーマンスが低下する可能性があります。以下のベストプラクティスに従ってください。

 ― 必要な場合以外は autoSyncTransforms を無効にする：ゲームメカニクス上、正確で継続的な
同期が不可欠な場合にのみ有効にしてください。

 ― 手動で同期する：パフォーマンスを向上させるには、最新の Transform データを必要とする呼び
出しの前に、Physics.SyncTransforms() を使用して Transform を手動で同期させます。この方
法は、グローバルに autoSyncTransforms を有効にするよりも効率的です。

Unity で Auto Sync Transform を無効にしてシーンをプロファイルする。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.SyncTransforms.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Transform.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Collider.html?
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Contact Array を使用する
Contact Array は、衝突データ（接触）を配列形式で格納および管理する方法を提供します。つまり、
衝突イベントごとに接触点の配列が生成され、それにアクセスして処理することができます。配列である
ため、連続したメモリブロックを提供し、衝突データの処理時のアクセス速度を向上させます。また、バッ
チ処理に適した形でデータを準備でき、パフォーマンスが求められる用途では C# Job System と組み
合わせて使用することが可能です。

Reuse Collision Callbacks を有効にする
接触配列は一般的にかなり高速であるため、通常は衝突コールバックを再利用するよりも接触配列を
使用することが推奨されます。ただし、特定の用途がある場合は以下の点を考慮してください。

MonoBehaviour.OnCollisionEnter、MonoBehaviour.OnCollisionStay、および MonoBehaviour.
OnCollisionExit のコールバックはすべて、衝突インスタンスをパラメーターとして受け取ります。この衝突
インスタンスはマネージヒープ上に割り当てられ、ガベージコレクトされなければなりません。

ガベージコレクトされる量を減少させたい場合は、Physics.reuseCollisionCallbacks（「Projects 
Settings」>「Physics」>「Reuse Collision Callbacks」からもアクセス可能）を有効にします。
これを有効にすると、Unity は各コールバックに 1 つの衝突ペアインスタンスだけを割り当てます。これ
により、ガベージコレクターへの無駄な負荷が減り、パフォーマンスが向上します。

パフォーマンス向上のため、一般的には「Reuse Collision Callbacks」を常に有効にすることが推奨さ
れます。この機能を無効にするのは、コードが個々の Collision クラスのインスタンスに依存しており、個々
のフィールドを保存するのが非現実的なレガシープロジェクトに限ります。

Unity コンソールでは、Collision Entered と Collision Stay に 1 つの衝突インスタンスがある。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.ContactEvent.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/MonoBehaviour.OnCollisionEnter.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/MonoBehaviour.OnCollisionStay.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/MonoBehaviour.OnCollisionExit.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/MonoBehaviour.OnCollisionExit.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics-reuseCollisionCallbacks.html?
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静的コライダーを動かす
静的コライダーは、Collider コンポーネントを持ち、Rigidbody を持たないゲームオブジェクトです。

「静的」という言葉とは反対に、静的コライダーは動かすことができます。これは、物理演算ボディの位置
を変更するだけで行えます。位置の変化を累積し、物理演算更新の前に同期します。静的コライダーを
動かすためだけに、Rigidbody コンポーネントを追加する必要はありません。

しかし、静的コライダーを他の物理演算ボディともっと複雑な方法で相互作用させたい場合は、Kinematic 
Rigidbody を追加してください。Transform コンポーネントにアクセスする代わりに、Rigidbody.position 
と Rigidbody.rotation を使用して動かしてください。これにより、物理演算エンジンの動作が予測しやすく
なります。

注：もし、ランタイム時に個々の Static Collider 2D を移動したり、再設定する必要がある場合は、
Rigidbody 2D コンポーネントを追加し、「Body Type」を「Static」に設定します。これは、
Rigidbody 2D がある場合に Collider 2D のシミュレーションをより速く行えるためです。ランタイム時に 
Collider 2D のグループを移動させたり、再構成する必要がある場合、それぞれのゲームオブジェクト
を個別に移動させるよりも、非表示になっている 1 つの親 Rigidbody 2D の子にした方が速くなります。

非割り当てクエリを使用する
3D プロジェクトで特定の距離と方向にあるコライダーを検出し収集するには、レイキャストや BoxCast の
ような他の物理演算クエリを使用します。

OverlapSphere や OverlapBox のように、複数のコライダーを配列として返すPhysics クエリは、それら
のオブジェクトをマネージヒープ上に割り当てる必要があることに注意してください。これは、ガベージ
コレクターが最終的に割り当てられたオブジェクトを回収する必要があることを意味し、それが間違った
タイミングで起こるとパフォーマンスが低下する可能性があります。

このオーバーヘッドを減らすには、これらのクエリの NonAlloc バージョンを使用します。例えば、ある
地点の周りにあるすべての考えらるコライダーを収集するために OverlapSphere を使用している場合は、
代わりに OverlapSphereNonAlloc を使用してください。

これにより、バッファとして機能するコライダーの配列（results パラメーター）を渡すことができます。
NonAlloc メソッドはガベージを発生させずに動作します。それ以外の点では、対応する割り当てメソッド
と同じように機能します。

NonAlloc メソッドを使用する際は、十分なサイズの結果バッファを定義する必要があることに注意して
ください。バッファの容量が不足した場合、自動的に拡張されることはありません。

2D 物理演算
上記のヒントは 2D 物理演算クエリには当てはまりません。これは、Unity の 2D 物理演算システムでは、
メソッドに「NonAlloc」というサフィックスがないためです。その代わりに、複数の結果を返すメソッド
を含むすべての 2D 物理演算メソッドは、配列またはリストを受け付けるオーバーロードを提供します。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody-isKinematic.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody-isKinematic.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody-position.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Rigidbody-rotation.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.BoxCast.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.OverlapSphere.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.OverlapBox.html
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.OverlapSphereNonAlloc.html
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オーバーロードを使用することで、特別な NonAlloc メソッドを必要とせずに、2D 物理演算システムで非
割り当てクエリを実行することができます。

レイキャストのクエリをバッチ処理する 
Physics.Raycast を用いてレイキャストクエリを実行できます。しかし、レイキャスト操作の数が多い場合
（エージェント 10,000 体の視線の計算など）、CPU 時間が大幅に消費される可能性があります。

C# Job System で RaycastCommand を使用してクエリをバッチ処理します。これにより、メインスレッド
から作業をオフロードし、レイキャストを非同期かつ並列に行うことができます。

RaycastCommands のドキュメントページから使用例をご覧ください。

Physics Debugger を使って視覚化する
Physics Debug ウィンドウ（「Window」>「Analysis」>「Physics Debugger」）を使用して問題の
あるコライダーや不一致のトラブルシューティングに役立てることができます。これは、互いに衝突する
可能性のあるゲームオブジェクトを色分けして表示します。

Physics Debugger では、物理演算オブジェクトがどのように相互作用するかを視覚的に確認できる。

詳細については、Physics Debugger のドキュメントをご覧ください。

例えば、3D 物理演算システムには RaycastNonAlloc のようなメソッドがありますが、2D では、以下の
ように、単に配列または List<T> をパラメーターとして受け取る Raycast のオーバーロード版を使います。

var results = new List<RaycastHit2D>();
int hitCount = Physics2D.Raycast(origin, direction, contactFilter, results);

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/Physics.Raycast.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/RaycastCommand.html?
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/ScriptReference/RaycastCommand.html?
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/PhysicsDebugVisualization.html
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シンプルなアニメーションには代替手段を使用する
Animator の機能は、主にヒューマノイドキャラクターを対象としています。しかし、単一の値（UI 要素の
アルファチャンネルなど）にアニメーションを付けるために再利用されることが多くあります。Animator の
過剰な使用、特に、UI 要素との併用は避けてください。余分なオーバーヘッドが発生する原因となります。

現在のアニメーションシステムは、アニメーションのブレンディングや、より複雑な設定に最適化されてい
ます。ブレンディングに使用される一時的なバッファがあり、サンプリングされたカーブやその他のデータの
複製が発生します。

静的なアニメーション、特に群衆のように重複が多いものについては、ベイク処理されたアニメーションを
実装してみるとよいでしょう。一般的な手法は 2 つあります。頂点テクスチャアニメーション（法線と接線
バッファを含む）と、頂点シェーダーで手動でスキニングするためにベイクされたボーン行列を使用する
方法です。

アニメーションをベイクする方法についてさらに学びたい場合は、こちらの Unity Learn チュートリアル 
と Llam Academy によるこちらのチュートリアルをご覧ください。

また、可能ならば、アニメーションシステムをまったく使わないことも検討してみましょう。イージング関数
を作成するか、可能であればサードパーティ製のトゥイーンライブラリ（DOTween など）を使用してみて
ください。これらを使うと、数学的な表現で非常に自然な補間を実現できます。

スケールカーブの使用を避ける
スケールカーブのアニメーションは、平行移動カーブや回転カーブのアニメーションよりも負荷がかかります。
パフォーマンスを向上させるには、スケールのアニメーションを避けてください。

注：これは、定数カーブ（アニメーションクリップの長さにわたって同じ値を持つカーブ）には適用
されません。定数カーブは最適化されており、通常のカーブよりも負荷がかかりません。

可視状態の場合のみ更新する
Animator の「Culling Mode」を「Based on Renderers」に設定し、「Skinned Mesh Renderer」の
「Update When Offscreen」プロパティを無効にします。これにより、Unity が可視状態でないキャラクター
のアニメーションを更新せずに済みます。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://learn.unity.com/tutorial/baking-animation-for-fbx-export
https://www.youtube.com/watch?v=Hh5zcT2IkaQ
https://easings.net
https://assetstore.unity.com/packages/tools/animation/dotween-hotween-v2-27676?
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/class-AnimationClip.html
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/class-Animator.html
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/class-SkinnedMeshRenderer.html
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ワークフローを最適化する
その他の最適化はシーンレベルで行うことができます。

 ― Animator へのクエリの送信に、文字列の代わりにハッシュを使用する。

 ― 小規模の AI Layer を実装して Animator をコントロールする。OnStateChange、OnTransitionBegin、
その他のイベントに対するシンプルなコールバックを提供させることが可能。

 ― State タグを使用して、AI のステートマシンを Unity のステートマシンに簡単に一致させる。

 ― イベントのシミュレーションを行うために追加のカーブを使用する。

 ― アニメーションをマークアップするために、追加カーブを使用する（例：ターゲットマッチングと組み
合わせて使用する場合）。

アニメーションの階層を分ける
アニメーションを付ける階層が共通の親を共有しないようにしてください（その親がシーンのルートである
場合を除く）。階層を分けることで、アニメーションの結果をゲームオブジェクトに書き戻す際に、重大な
パフォーマンス低下を引き起こすスレッドの問題を防ぐことができます。

バインディングコストを最小化する
アニメーションシステムにおけるバインディング操作には高い負荷がかかります。パフォーマンスを最適化
するには、頻繁にクリップを追加したり、ゲームオブジェクトやコンポーネントを追加または削除したり、
ランタイム中にオブジェクトを有効または無効にしたりといった、一般的に再バインディングが必要となる
操作は避けてください。これらの操作はすべて高い計算負荷がかかります。

深い階層でのコンポーネントベースのコンストレイントの使用を避ける
複雑な構造を持つキャラクターなど、深い階層にコンポーネントベースのコンストレイントを使用することは、
パフォーマンスが低下する可能性があるため避けてください。

アニメーションのリギングがパフォーマンスに与える影響を考慮する
アニメーションのリギングを使用する場合は、各コンストレイントによって生じるパフォーマンスのオーバー
ヘッドに注意してください。ヒューマノイドモデルを扱う場合は、これを考慮することが重要です。可能な
限り、パフォーマンスを向上させるために、ヒューマノイドリグのビルトイン IK（インバースキネマティクス）
パスを活用してください。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/TargetMatching.html
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コラボレーション

Unity でのアプリケーションの構築は、多くの開発者を巻き込む大掛かりな作業です。プロジェクトが
チームにとって最適に設定されていることを確認してください。

バージョン管理を使う 
バージョン管理システム（VCS）を活用すると、プロジェクト全体の履歴を保存できます。作業内容を整理し、
チームが効率的にイテレーションを行うことも可能にします。

プロジェクトファイルは、リポジトリと呼ばれる共有データベースに保存されます。定期的にプロジェクト
をリポジトリにバックアップすることで、何か問題が発生した際、プロジェクトを以前のバージョンに戻す
ことが可能になります。

VCS を用いると、個別の変更を複数行い、バージョニング用にそれらを 1 つのグループとしてコミットでき
ます。このコミットは、プロジェクトのタイムライン上の一点として位置づけられます。以前のバージョン
に戻す必要がある場合、そのコミット以降の変更はすべて元に戻され、プロジェクトがその時点の状態に
復元されます。コミット内でグループ化された各変更をレビューして修正することも、コミットを完全に取り
消すことも可能です。 

プロジェクト全体の履歴にアクセスできるため、どの変更によってバグが発生したかを特定したり、過去に
削除された機能を復元したり、ゲームや製品のリリース間の変更を簡単にドキュメントにまとめたりできます。

さらに、バージョン管理はクラウドまたは分散サーバーに保存されることが多いため、開発チームがどこで
作業していてもコラボレーションをサポートすることができます。リモートワークが一般化している今、
このメリットはより重要なものになっています。

https://unity.com/ja/releases/lts
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バージョン管理のマージに役立つように、Editor 設定で Asset Serialization の Mode が「Force 
Text」に設定してあることを確認してください。これはスペース効率に劣りますが、Unity がシーンファイル
をテキストベースで保存するようになります。

Asset Serialization の Mode

外部のバージョン管理システム（Git など）を使用している場合は、Version Control 設定で Mode が
「Visible Meta Files」に設定されていることを確認してください。

Version Control の Mode

Unity にはシーンやプレハブをマージするための ビルトイン YAML（人間にも解読可能なデータシリアラ
イズ言語）ツールが用意されています。詳しくは、Unity ドキュメント「スマートマージ」を参照してください。

Unity Version Control 
ほとんどの Unity プロジェクトには、スクリプトコードに加えて、相当な量のアートアセットが含まれてい
ます。これらのアセットをバージョン管理で管理したい場合は、Unity Version Control（UVCS、旧称：
Plastic SCM）への切り替えを検討してください。Git LFS を使っても、大きなバイナリファイル（500MB 超）
を扱うときに優れた速度を発揮する Plastic SCM よりも、大きなリポジトリでは Git のパフォーマンスは
劣ります。

Unity ダッシュボードの Unity Version Control のウェブインターフェース

https://unity.com/ja/releases/lts
https://discussions.unity.com/questions/932348/visible-or-hidden-meta-files-with-git.html?
https://docs.unity3d.com/ja/current/Manual/SmartMerge.html
https://unity.com/ja/solutions/version-control
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UVCS は、プログラマーやアーティストをサポートする独自のインターフェイスを備えた柔軟性の高いバー
ジョン管理システムです。大規模なリポジトリやバイナリファイルの扱いに優れており、ファイルベースと
変更セットベースのソリューションとして、プロジェクトビルド全体ではなく、作業中の特定のファイル
のみをダウンロードできます。

UVCS にアクセスする方法は 3 つあります。UVCS デスクトップクライアントを使用して複数のアプリケー
ションやリポジトリにアクセスする、Unity Hub を通じてプロジェクトに追加する、またはウェブブラウザ
から Unity Cloud 上のリポジトリにアクセスする方法です。

UVCS は以下を実現します。

 ― アートアセットが安全にバックアップされていることを確認しながら作業する。

 ― 各アセットの所有権を追跡する。

 ― アセットを以前のバージョンに戻す。

 ― 単一の中央リポジトリで自動化されたプロセスを実行する。

 ― 複数のプラットフォームで迅速かつ安全にブランチを作成する。

さらに、UVCS は優れた可視化ツールで開発の一元化を支援します。特にアーティストは、開発チームと
アートチームの統合をより密にすることを促進する Gluon アプリケーションのユーザーフレンドリーなワーク
フローを評価するでしょう。このアプリケーションを使用すると、プロジェクト全体のリポジトリを複雑に
扱うことなく、必要なファイルだけを簡単に確認および管理できるようになります。簡素化されたワーク
フローを提供するだけでなく、アセットのバージョンの違いを視覚的に確認でき、統一されたバージョン
管理環境への貢献を容易にするツールも提供しています。

UVCS は大規模なアセットでもアーティストにとって親しみやすい UI を提供する。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://docs.unity.com/ugs/en-us/manual/devops/manual/version-control-desktop-client
https://learn.unity.com/tutorial/how-to-use-the-unity-hub?courseId=6401bbfcedbc2a22aaebd59b
https://docs.plasticscm.com/gluon/plastic-scm-version-control-gluon-guide


https://unity.com/ja/releases/lts
https://unity3d.jp/game/best-practices-version-control-unity-6-jp/
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上級の開発者および 
アーティスト向けの 
リソース

Unity ベストプラクティスハブでは、さらに多くの上級 Unity 開発者およびクリエイター向け eBook を
ダウンロードできます。業界の専門家や Unity のエンジニア、テクニカルアーティストによって作成された 
30 以上のガイドの中からお選びください。ゲーム開発のベストプラクティスを紹介し、Unity のツール
セットやシステムを使った効率的な開発に役立ちます。 

また、Unity ブログ、Unity コミュニティフォーラム、Unity Learn、や #unitytips ハッシュタグから、
ヒントやベストプラクティス、ニュースを見つけることができます。

https://unity.com/ja/releases/lts
https://unity.com/ja/how-to
https://unity.com/ja/blog
https://forum.unity.com/
https://learn.unity.com/
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