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第二制作部 ソフトウェア制作室 滝崇海
澤田泰英

Lost PlanetLost Planet

HHistoryistory

20042004年年 20052005年年 20062006年年 20072007年年

20072007年年11月～月～55月末月末 PCPC

20020055年年99月～月～20020066年年1111月末月末 Xbox360Xbox360研究期間研究期間

20020044年年1111月より月より MT Framework MT Framework 開発開始開発開始

20042004年年44月～月～20020044年年1122月末月末 Playstation2Playstation2

•• 開発期間開発期間
20042004年年44月～月～20062006年年1111月月
PlayStation2 PlayStation2 で開発を開始で開発を開始

XboxXbox360360版にかかった時間は版にかかった時間は11年２ヶ月ほど年２ヶ月ほど

AgendaAgenda

•• Playstation2 Playstation2 での開発での開発

•• Xbox360 Xbox360 での開発での開発
–– オリジナルゲームエンジンオリジナルゲームエンジンMT FrameworkMT Framework
–– CCharacterharacter Modeling,Modeling, Background, Background, 
–– Post Processing Filter, VFX, Character AnimationPost Processing Filter, VFX, Character Animation

•• Games for Windows Games for Windows （（PCPC）） での開発での開発
–– DirectX 10DirectX 10 FeaturesFeatures

PlayStation 2PlayStation 2

•• 開発のみで未発表・未発売開発のみで未発表・未発売

•• 開発期間：２００４年４月～２００４年１２月開発期間：２００４年４月～２００４年１２月

•• 開発人数：２０人開発人数：２０人

•• 市場：市場： world wide world wide だがだが
北米・ヨーロッパがメインターゲット北米・ヨーロッパがメインターゲット

ConceptConcept

•• リアリティリアリティ
–– 雰囲気重視の雰囲気重視のリアリアリティリティ

–– ポストプロセスポストプロセスフィルタフィルタのの多用多用

•• シューティングシューティング
–– 爽快感爽快感 ・・ アドベンチャー要素アドベンチャー要素はは ＋＋αα

–– ロボットゲームロボットゲーム

–– ネットワーク対戦ネットワーク対戦

•• メインターゲットメインターゲット
–– 2020代後半代後半からから3030代半ば代半ば
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PlayStation2PlayStation2
Concept ImagesConcept Images

XSIXSI
mental ray Renderingmental ray Rendering

XSIXSI
mental ray rendering + retouchmental ray rendering + retouch PlayStation2PlayStation2 image movieimage movie

Xbox360Xbox360

•• ２００５年度より２００５年度よりXboxXbox360360へ移行が決定へ移行が決定

•• ２００４年末、次世代機２００４年末、次世代機統合開発環境統合開発環境

MT Framework MT Framework のの 開発開始開発開始

MTMT Framework Framework とは・・・とは・・・
–– 高品質グラフィック処理高品質グラフィック処理

–– マルチコアマルチコア対応対応

–– マルチプラットホーム対応マルチプラットホーム対応

–– 多彩な開発用ツール群を多彩な開発用ツール群を統合統合

MT FrameworkMT Framework

•• DirectX9 & DirectX9 & 次世代機次世代機

•• ShaderShader を用いるための環境構築を用いるための環境構築

–– XSI XSI をはじめとするツールの検証をはじめとするツールの検証

XSIXSI
••RealtimeShaderRealtimeShader

••RenderMapRenderMap
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MT FrameworkMT Framework

•• テクスチャを利用したテクスチャを利用した HDR LightingHDR Lighting
•• Per Pixel LightingPer Pixel Lighting
•• Normal MappingNormal Mapping

MT FrameworkMT Framework
HDR Light MapHDR Light Map

•• RenderMapRenderMap を利用したを利用した HDR LightingHDR Lighting
–– unique unique UVsUVs
–– global illuminationglobal illumination
–– final gatheringfinal gathering

•• 外部の外部のTexture ToolsTexture Tools
–– XSIXSI: : RenderMapRenderMap (.map)(.map)
–– XSI: XSI: imf_copy.exeimf_copy.exe (.(.hdrhdr))
–– DirectX Texture Tool: DirectX Texture Tool: dxtex.exedxtex.exe (.(.ddsdds)   )   ⇒⇒ FrameworkFramework へへ

MT FrameworkMT Framework
Normal MapNormal Map検証検証

•• Normal MapNormal Mapの作成方法検証の作成方法検証

–– XSIXSIののUltimapperUltimapper ((High ModelHigh Model⇒⇒ LoLow Model)w Model)
–– Height Map Height Map ⇒⇒ Normal MapNormal Map
–– ZBrushZBrush

ZBrushZBrush

MT FrameworkMT Framework
LightingLighting

•• Per Pixel LightingPer Pixel Lighting
–– background modelbackground model

•• light maplight map
•• point light / spot light ( point light / spot light ( specularspecular ) x 4) x 4
•• point light ( no point light ( no specularspecular ) x 4) x 4

–– character modelcharacter model
•• spherical harmonicsspherical harmonics lightinglighting
•• point light / spot light ( point light / spot light ( specularspecular ) x 4) x 4
•• point light ( no point light ( no specularspecular ) x 4) x 4

MT FrameworkMT Framework
MaterialMaterial

•• Standard MaterialStandard Material
–– TexturesTextures

•• AlbedoAlbedo Map Map （（Decal MapDecal Map））
•• Normal MapNormal Map
•• SpecularSpecular MapMap
•• Light MapLight Map
•• Shadow MapShadow Map
•• Environment Map Environment Map 

–– UVsUVs
•• 1~3 1~3 texcoordstexcoords/vertex/vertex

–– BonesBones
•• 1~8 bones/vertex1~8 bones/vertex

MT FrameworkMT Framework
ModelModel datadata

•• ColladaCollada 1.0 1.0 拡張拡張
–– Bone Bone 追加追加
–– BoneWeightBoneWeight 追加追加
–– ShaderShader data data なしなし
–– Material parameter Material parameter なしなし
–– VertexColorVertexColor →→ TangentTangent変換（変換（XSIXSI））
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研究チーム研究チーム

MT FrameworkMT Framework

Lost Planet Lost Planet チームチーム

Visual StudioVisual Studio

Softimage XSISoftimage XSI

MAYAMAYA

After EffectsAfter Effects
Real FlowReal Flow

PhotoshopPhotoshop
Visual StudioVisual Studio

ToolsTools

Premiere

ProTools
Peak

ZBrushZBrush

ExcelExcel・・WordWord・・PowerPointPowerPoint

DX Texture Tool DX Texture Tool などなど

その他、その他、 HavokHavok

Motion Builder
VICON iQ

アニメータアニメータ

キャラクタキャラクタ

背景背景

エフェクトエフェクト

イベントイベント

IDID

Artist
Artist

サウンドサウンド

プログラマプログラマ

企画企画

360 360 版プロトタイプ版プロトタイプMMovie(1/2)ovie(1/2)

3360 60 版プロトタイプ版プロトタイプMMovie(1/2)ovie(1/2)
post processing filterpost processing filter

調整前調整前 調整後調整後

CharacterCharacter ModelModel

CharacterCharacter ModelModel Level of Detail Level of Detail （（1/31/3））
High ModelHigh Model
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Level of Detail Level of Detail （（2/32/3））
Low ModelLow Model

Level of Detail Level of Detail （（3/33/3））

cameracamera

CharacterCharacter Model LOD 1Model LOD 1～～33段階段階

High Model High Model 

11,000 triangles

0.00m0.00m～～

Low ModelLow Model

6,000 triangles

25.00m25.00m～～

Middle ModelMiddle Model

必要に応じて必要に応じて

MT FrameworkMT Framework
ShShadingading

MT FrameworkMT Framework
Vertex Ambient OcclusionVertex Ambient Occlusion

CharacterCharacter ModelModel
Texture Ambient OcclusionTexture Ambient Occlusion

Normal Map (1/Normal Map (1/３３))
XSIXSI
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Normal Map (2/3)Normal Map (2/3)
ZBrushZBrush

Normal Map (3/3)Normal Map (3/3)
Photoshop Photoshop ・・ XSI XSI ・・ ZBrushZBrush

CharacterCharacter ModelModel
ShaderShader TreeTree

Environment MapEnvironment Map

LightLight

SpecularSpecular

DiffuseDiffuse

AlbedoAlbedo MapMap

Normal Normal MapMap

Ambient OcclusionAmbient Occlusion

Vertex ColorVertex Color

SpecularSpecular MapMap
FinalFinal

Post Processing FilterPost Processing Filter

FinalFinal

LightingLighting

+ shadow+ shadow

+ Level Correct + + Level Correct + DepthDepth of Field  + HSV Filterof Field  + HSV Filter

+ + ToneMapToneMap Filter Filter 

Post Processing FilterPost Processing Filter

+ bloom

+ star

+ ghost

BackgroundBackground
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BackgroundBackground

StageStage

■■ ice environmentice environment

■■ cavecave

■■ volcanic mountainvolcanic mountain

■■ physical plant physical plant ・・・・・・

Background Background ShaderShader TreeTree

Environment MapEnvironment Map FinalFinal

Light MapLight Map

SpecularSpecular MapMap

AlbedoAlbedo MapMap

Shadow MapShadow Map

Ambient Occlusion MapAmbient Occlusion Map

LightLight
NormalNormal

SpecularSpecular

DiffuseDiffuse

BackgroundBackground Background Background RenderTreeRenderTree

BackgroundBackground
Background Background 

ZZBrushBrush ((LightMapLightMap UVsUVs)) 1/1/44

背景モデル背景モデル

LightMapLightMap UVsUVs 展開はしていないモデル展開はしていないモデル 地形を地形を ExportExport

Edit mode , DoubleEdit mode , Double表示表示, Frame, Frame表示表示

MorphMorph Target > Target > storeMTstoreMT

Rotate で X 座標に90度 回転

Flatten Flatten でで ZZにに --100100

ZBrushZBrushでで Import Import 

Flatten Flatten でで ZZにに 100 100 

モデルを平らにするモデルを平らにする

NextNext
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Background Background 
ZZBrushBrush ((LightMapLightMap UVsUVs) 2/4) 2/4

Smooth & TweakSmooth & Tweak

でポリゴンの重なりでポリゴンの重なり

をなくすをなくす
Texture Texture をを UVpUVp で貼りで貼り

MorphMorph Target > switchTarget > switch

ExportExport
XSI XSI にに Import Import しし

““GATORGATOR”” で元のモデルにで元のモデルに UV UV を転送を転送

Background Background 
LightMapLightMap UVsUVs 3/43/4

ZBrushZBrush UVsUVs XSI unique UVsXSI Planar XZXSI Planar XZ

UVUVｓｓ の重なりが多くの重なりが多く

このままでは使えないこのままでは使えない

１０分程度でこのクオリティ１０分程度でこのクオリティ UVUVｓｓ の重なりは無いがの重なりは無いが

無駄な領域が多い無駄な領域が多い

Background Background 
LightMapLightMap UVsUVs 44/4/4

ZBrushZBrush UVsUVs

RRendering result : 2048 x 2048 pixelendering result : 2048 x 2048 pixel

XSI RenderingXSI Rendering

Final : 350 x 250 mFinal : 350 x 250 m

UVsUVs左右反転左右反転

Background Background 
Ambient Occlusion Ambient Occlusion （（1/21/2））

・・ Ambient Occlusion Ambient Occlusion 無し無し

Final Gathering Final Gathering などで設置感はある程度でるがなどで設置感はある程度でるが

遮蔽感はない遮蔽感はない

このステージのデータサイズはこのステージのデータサイズは 106MB106MB

・・ PreRenderPreRender Ambient OcclusionAmbient Occlusion

さらに設置感が追加され遮蔽感が出るさらに設置感が追加され遮蔽感が出る

負荷は少ないがテクスチャ領域を持てないと効果半減負荷は少ないがテクスチャ領域を持てないと効果半減

容量が増えるのが欠点容量が増えるのが欠点

Ambient Occlusion Map Ambient Occlusion Map が増えが増えデータサイズはデータサイズは 126MB126MB

実際に使っている実際に使っている Ambient Occlusion MapAmbient Occlusion Map

これくらいの濃さを使わないとインパクトが出ないこれくらいの濃さを使わないとインパクトが出ない

Background Background 
Ambient Occlusion Ambient Occlusion （（22//22））

••Real time Real time Ambient Occlusion MapsAmbient Occlusion Maps
アーティストの作業はないが、ゲーム自体にかなりのアーティストの作業はないが、ゲーム自体にかなりの

負荷がかかり、まだまだ壁が高すぎる負荷がかかり、まだまだ壁が高すぎる

LightMapsLightMaps + + 

Ambient Occlusion MapsAmbient Occlusion Maps

LightMapLightMapのテクスチャ領域にのテクスチャ領域に Ambient Occlusion Ambient Occlusion をを

組み込んでしまい容量を削減すると同時にハイクオリティ組み込んでしまい容量を削減すると同時にハイクオリティ

を維を維持する。ゲーム負荷もかからない持する。ゲーム負荷もかからない

欠点は、アーティストの作業時間欠点は、アーティストの作業時間

••Screen Space Screen Space Ambient OcclusionAmbient Occlusion
SiggraphSiggraph 2007 2007 のの

““AdvancedAdvanced RealTime_Rendering_in_3D_Graphics_and_GamesRealTime_Rendering_in_3D_Graphics_and_Games””

ででCrytekCrytekが紹介していた手法が紹介していた手法

LightMapLightMap

Ambient Occlusion MapAmbient Occlusion Map

XSI XSI shadershader

••Next GenerationNext Generation

••Other Next GenerationOther Next Generation？？

LightMapsLightMaps + + 

Ambient Occlusion MapsAmbient Occlusion Maps

LightMapLightMap

Ambient Occlusion MapAmbient Occlusion Map

XSI XSI shadershader

Background Background 
Level of Detail Level of Detail （（PC onlyPC only））

cameracamera

Background LOD 1LOD 1～～22段階段階

High ModelHigh Model

1/11/1

Low ModelLow Model

1/31/3
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SkySky

RGBRGB

AlphaAlpha

MT FrameworkMT Framework

BackgroundBackground
AlbedoAlbedo Map + Normal Map + Map + Normal Map + SpecularSpecular MapMap

BackgroundBackground
++ LightLight MapMap + Shadow Map+ Shadow Map

BackgroundBackground
++ Ambient OcclusionAmbient Occlusion

BackgroundBackground
Ambient Occlusion OnlyAmbient Occlusion Only
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Post Processing FilterPost Processing Filter
+ + LevelCorrectLevelCorrect + Depth of Field + + Depth of Field + ToneMapToneMap

Post Processing FilterPost Processing Filter
ToneMapToneMap FilterFilter

ShadowShadow
Light Space ShadowMap （（1/21/2））

■ High （360,DX9・10）

3 3 textures , 16 sampling

Resolution : 1024 x 1024 pixel

■ DX10 only

3 textures , 32 sampling

■Medium （360,DX9・10）

3 textures , 9 sampling

■ Low （360,DX9・10）

1 texture , 9 sampling
■静的な影と動的な影

背景のLightMapとキャラクタのリアルタイムの影が

馴染んでいない

背景のLightMapとキャラクタのリアルタイムの影が
馴染んでいる

ShadowShadow
Light Space ShadowMap （（2/22/2））

Dynamic Environment Map Dynamic Environment Map Visual EffectsVisual Effects
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Visual EffectsVisual Effects
+ Cloud + + Cloud + Drifting Drifting snow snow + Blizzard+ Blizzard

Visual EffectsVisual Effects
Blizzard +Blizzard + Drifting Drifting snowsnow

Soft PSoft Particlearticless

OFF

ON

Blizzard texture

1024 x1024 pixel

16 x16 pixel

Visual EffectsVisual Effects
Blizzard GeneratorBlizzard Generator

camera

★ Generator Position

★★

★

★

★ ★

★

★

★

★

● Player

●

X

Z

Z

Y

camera

★

★

Visual EffectsVisual Effects
VolcanoVolcano

Visual EffectsVisual Effects
ExplosionExplosion

Visual EffectsVisual Effects
Reduction bufferReduction buffer

Reduction buffer  (32.1fps)

Default  (24.2fps)
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Visual EffectsVisual Effects
Parallax OcclusionParallax Occlusion （（1/21/2））

Visual EffectsVisual Effects
Parallax Occlusion (2/2)Parallax Occlusion (2/2)

AlbedoMap NormalMap SpecularMap

RGB

Alpha channel

参考資料 : AMD,ATI “Advanced Real-Time Rendering in 3D Graphics and Games.”
http://ati.amd.com/developer/techpapers.html

Character AnimationCharacter Animation Character AnimationCharacter Animation
SoftimageXSISoftimageXSI

Character AnimationCharacter Animation
Game PlayGame Play

MMotionotion BBlurlur

•60fps ≒ 30fps + Motion Blur  (Xbox360)

•Variable Frame Rate + Motion Blur  (PC)
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Character AnimationCharacter Animation Character AnimationCharacter Animation

Character AnimationCharacter Animation
SoftimageXSISoftimageXSI

Character AnimationCharacter Animation
SoftimageXSISoftimageXSI

Character AnimationCharacter Animation
MT FrameworkMT Framework

Character AnimationCharacter Animation
SoftimageXSISoftimageXSI ““SpineSpine””
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Games for Windows

Games for WindowsGames for Windows

•• PCPC版版
–– 期間：期間：20072007年年11月～月～20020077年年55月末月末
–– DirectX10 DirectX10 ＆＆ DirectX9DirectX9対応対応
–– GeForceGeForce 8800 GTX 8800 GTX 
–– Games for WindowsGames for Windows
–– Steam Steam -- VALVeVALVe社社
–– 低中スペックマシンの対応低中スペックマシンの対応 etcetc……

Programmer Programmer PCPC

ProcessorProcessor :: Xeon X5355  2.66GHz  (4 CPUs)Xeon X5355  2.66GHz  (4 CPUs)

Memory     : 2048MB RAMMemory     : 2048MB RAM

Card name: NVIDIA Card name: NVIDIA GeForceGeForce 8800 GTX 768MB8800 GTX 768MB

Operating System: Windows Vista Ultimate 32bitOperating System: Windows Vista Ultimate 32bit

Display: 2560Display: 2560××1600 (X1600 (X--HD)HD)

Artist Artist PCPC

ProcessorProcessor :: Xeon X5355  2.66GHz  (8 CPUs)Xeon X5355  2.66GHz  (8 CPUs)

Memory     : 8192MB RAMMemory     : 8192MB RAM

Card name: NVIDIA Card name: NVIDIA GeForceGeForce 8800 GTX 768MB 8800 GTX 768MB （（SLISLI））

Operating System: Windows Vista Ultimate 64bitOperating System: Windows Vista Ultimate 64bit

Display: 2560Display: 2560××1600 (X1600 (X--HD)HD)

Xbox360Xbox360

ProcessorProcessor :: PowerPCPowerPCカスタムカスタム 3.2GHz 33.2GHz 3コアコア

GPU: ATIGPU: ATIカスタムグラフィックプロセッサカスタムグラフィックプロセッサ 500MHz500MHz

System Memory : 512MB UMASystem Memory : 512MB UMA

Display: 720p , 1080iDisplay: 720p , 1080i

～Webオリジナルモデル～

【主な特長】

最新グラフィックアクセラレータ
NVIDIA® GeForce® 8700M GT搭載

17.1型ワイド（WSXGA+） Clear SuperView液晶搭載

最新Intel®テクノロジーの採用により高いパフォーマンスを実現

harman/kardon® 5スピーカー・ドルビーホームシアター™で
迫力ある音を実現

DirectX 10DirectX 10 FeaturesFeatures

DX10DX10 Motion BlurMotion Blur

4gamerさんの記事 : http://www.4gamer.net/news/history/2007.08/20070809235901detail.html

DX10 Depth of FieldDX10 Depth of Field DX10 Fur DX10 Fur ShaderShader

パフォーマンスの向上パフォーマンスの向上

ビジュアル表現の向上ビジュアル表現の向上

•• DirectX10DirectX10の新しい機能を活用の新しい機能を活用

–– ジオメトリシェーダージオメトリシェーダー

–– ストリームアウトプットストリームアウトプット

–– 深度バッファのリゾルブ深度バッファのリゾルブ((NoMSAANoMSAA Only)Only)
–– シャドウマップの比較サンプリングシャドウマップの比較サンプリング

–– 新しいターゲットフォーマットの活用新しいターゲットフォーマットの活用

•• DirectX10DirectX10に最適化に最適化

–– レンダリングエンジンのネイティブ対応レンダリングエンジンのネイティブ対応

–– ShaderShader Model 4.0Model 4.0

DirectX 10DirectX 10 FeaturesFeatures

パフォーマンスの向上パフォーマンスの向上

•• 新ドライバで新ドライバでDirectX10DirectX10のパフォーマンスが大幅に改善のパフォーマンスが大幅に改善

•• DX10DX10で約で約10% ~ 20%10% ~ 20%高速高速
•• さらにさらにSLISLIで約で約170%170%高速高速

CPU:Core2 X6800 3.19GHz  / GPU:GeForce8800GTX （SLI ）
/ MEM 4GB / 1280x1024 8AF & All HIGH Setting

Lost-Planet Performance-Test Snow Section

DirectX 10DirectX 10 FeaturesFeatures

DX10DX10 Motion BlurMotion Blur DX10 Depth of FieldDX10 Depth of Field DX10 Fur DX10 Fur ShaderShader

ビジュアル表現の向上ビジュアル表現の向上

Geometry Geometry SShaderhader を活用！を活用！

Geometry Geometry ShaderShaderとは・・・？とは・・・？
••DirectX10DirectX10から使える機能から使える機能

••シェーダーで頂点や線分やポリゴンを作って出力できるシェーダーで頂点や線分やポリゴンを作って出力できる
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DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
No Motion No Motion BlurBlur

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX9 Motion BlurDX9 Motion Blur

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10 Motion BlurDX10 Motion Blur

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10 Motion BlurDX10 Motion Blur

Image-Based Blur

Final Image
Velocity Map

Source Image

Image to Line Geometry

Velocity Map

Geometry Shader

Accumulation Buffer

①①ベロシティマップを作成ベロシティマップを作成

②②ベロシティ方向にベロシティ方向に

ジオメトリシェーダーでラインを生成ジオメトリシェーダーでラインを生成

③③アキュムレーションバッファに加算合成アキュムレーションバッファに加算合成

④④イメージベースのブラー画像と合成イメージベースのブラー画像と合成

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10 Motion BlurDX10 Motion Blur

DirectX9 DirectX10 64x Super Sampling

•• 重なり部分での破たんを軽減重なり部分での破たんを軽減

•• スーパーサンプリングにより近い品質スーパーサンプリングにより近い品質

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX9 Depth of FieldDX9 Depth of Field



16

DirectX 10 Features DirectX 10 Features 
DX10 Depth of FieldDX10 Depth of Field

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10 Depth of FieldDX10 Depth of Field

Source Image

Depth Map

Final Image

Multi-Viewport Rendering

Depth Map

Geometry Shader

Accumulation Buffer

①①深度マップから、ジオメトリシェーダーで絞り形状深度マップから、ジオメトリシェーダーで絞り形状
のテクスチャを貼ったトライアングルを生成のテクスチャを貼ったトライアングルを生成

②②最近景、近景、遠景、最遠景の最近景、近景、遠景、最遠景の44つのビューポーつのビューポー
トに振り分けて蓄積トに振り分けて蓄積

③③元画像と合成元画像と合成

DirectX 10 Features DirectX 10 Features 
DX10 Depth of FieldDX10 Depth of Field

•• 輪郭の滲みや、近景のハードエッジを軽減輪郭の滲みや、近景のハードエッジを軽減

•• 任意の絞り形状任意の絞り形状((六角形六角形etc)etc)
•• HDRHDRに対応に対応

DirectX9 DirectX10

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
No FurNo Fur

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10DX10 Fur Fur ShaderShader

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10DX10 Fur Fur ShaderShader

Source Image

Fur Direction & Length Map

Image to Fur Geometry

Fur Direction & Length Map

Geometry Shader

①①ファーマップを生成ファーマップを生成

②②下方向の毛を、下から上にスキャンして下方向の毛を、下から上にスキャンして

ジオメトリシェーダーでラインを生成ジオメトリシェーダーでラインを生成

③③上方向の毛を、上から下にスキャンして上方向の毛を、上から下にスキャンして

ジオメトリシェーダーでラインを生成ジオメトリシェーダーでラインを生成

Final Image

Line Geometry
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DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10DX10 Fur Fur ShaderShader

•• より自然な毛の描写より自然な毛の描写

DirectX9 DirectX10

DirectX 10 FeaturesDirectX 10 Features
DX10DX10 Fur Fur ShaderShader

Thank you!Thank you!
??


