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発表の流れについて

Enlighten 4 について

Enlightenとは
製品紹介、採⽤事例

レイトレーシングとの組み合わせ、プローブの改善
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Enlightenとは︖
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Enlightenとは

• ⾼品質なリアルタイムグローバルイルミネーション（GI）を提供する
ミドルウェア

• リアルタイムに光源やマテリアルを変化する動的な間接ライティング
を表現できる

• いかなるゲームエンジンにもインテグレート可能
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グローバルイルミネーション
について
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グローバルイルミネーション
なし（直接光のみ）
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EnlightenによるGIあり
（直接光＋間接光）
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リアルタイムGIのメリット①
- シームレスな時間・天候の変化

https://www.youtube.com/embed/5XWpmwdFzoQ?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=5XWpmwdFzoQ
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リアルタイムGIのメリット① - シームレスな時間・天候の変化
9
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• 既存⼿法ではライトの配置・調整からGIの結果が得られるまで時間がかかる

シーン作成

ベイク

ライトを設定 GIの効果を確認

リアルタイムGIのメリット② - ライティング調整の効率化
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リアルタイムGIのメリット② - ライティング調整の効率化

• Enlightenなら事前計算完了後はライトの配置・調整後、即座にGIの結果
が分かる

シーン作成 ライトを設定

事前計算

リアルタイム
GIアップデート

GIの効果を確認
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採⽤事例
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採⽤事例

Publisher
株式会社セガ
Platforms

PlayStation®4, Windows PC, Cloud
(Nintendo Switch™, Windows PC)

Publisher
株式会社スクウェア・エニックス

Platforms
PlayStation®4、Xbox One、Steam®

NieR Replicant ver.1.22474487139... PHANTASY STAR ONLINE 2 NEW GENESIS
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Enlighten 4 デモ
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https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=0&end=32
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https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=35&end=105


https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=106&end=150


https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=152&end=185


https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=187&end=196
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https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=197
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Enlighten 4 SDK 詳細

• 主な新機能

– Enlighten とレイトレーシングの組み合わせ

– プローブライティングの改善

• その他の重要なアップデート

• リリース情報
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リアルタイムレイトレーシングとEnlighten

• Ray Tracing Final Gather with Enlighten

• Ray Tracing Reflection with Enlighten

• Ray-traced Enlighten Visibility
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FINAL GATHER

Ray Tracing Final Gather with Enlighten 

– Final Gatherによるファーストバウンス + Enlightenによる無限バウンス

– 移動する物体や⼩さな物体からの反射光が再現可能

– セカンドバウンス以降をEnlightenが低コストで表現する

23

https://www.youtube.com/embed/koM9KADFrt0?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=koM9KADFrt0
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REFLECTION

Ray Tracing Reflection with Enlighten

• レイトレーシング ReflectionにリアルタイムGIを実現

Enlightenの間接光を追加ベイクされた間接光なし

roughness=0

roughness=1

roughness=0

roughness=1
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Fallback to Enlighten

• Roughnessのあるサーフェイスと
セカンドバウンスの計算コストが⾼い

• EnlightenのCubemapにフォールバック
– パフォーマンス向上

– クオリティは維持

Enlighten 
Cubemapを使うSecond bounce
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Ray-Traced Enlighten Visibility

• Visibility data（光源の遮蔽情報）の計算にリアルタイムRaytracingを使⽤

• 特徴︓

– Baked法より良いクオリティ

– 低コスト

– UE4全種類のライトに対応

VISIBILITY

https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=177&end=185
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プローブライティングの改善

• 間接光を再現する流れ︓ラジオシティ法

• ライトマップとプローブについて

• Enlighten 4でGIを再現するプロセスの変化

• プローブライティングのメリット
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間接光を再現する流れ︓ラジオシティ法

• ラジオシティ法に基づきGIを計算

メッシュ ⼩さな平⾯に分ける
フォームファクタを計算する

ランタイム時︓ライ
ティングの再現
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ライトマップとプローブ

• ランタイム時
– ラジオシティ法で計算された間接光の結果をライトマップまたはプローブ

に書き込む
– ライトマップとプローブから間接光の結果をサンプリングする
– サンプリングした結果をレンダーする

• ライトマップ︓サーフェイスのライティング情報
– 平らなメッシュに適切︓壁、床、テレイン、など

• プローブ︓空間に⼊るライティング情報
– 複雑なメッシュ、⼩さなメッシュ、動的メッシュに効率的
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間接光のレンダリング⼿法

ライトマップ or プローブ

ライトマップ > プローブ
Before

Enlighten 4

プローブの改善: 効率化、⾃動化
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プローブライティングのメリット

• ライトマップUVのメンテナンス作業が不要
–アーティストへの負荷が減る

• ライトマップとほぼ同じクオリティ

• 膨⼤な数の複雑なメッシュをもつ巨⼤なシーン
に効率的
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プローブを使うのメッシュ

プローブ

プローブ

ライトマップ

プローブ

ランドスケープ以外、すべてはプローブを使う

どのメッシュがプローブを使う?
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プローブを使うのメッシュ(2)

ランドスケープ以外、すべてはプローブをつかう

プローブ

プローブ
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その他の重要なアップデート

• テレインの上にプローブの⾃動配置
• プリコンピュートの64コアCPUへの対応により時間の短縮
• UE4版でのアップデート
– HLOD マージメッシュにスカイライトを応⽤
– スカイライト – リアルタイム キャプチャの対応
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スカイライトリアルタイムキャプチャの対応

• シーン要素上でのリアルタイム
の反射を含む、時間帯に応じた
動的なシミュレーションが可能
になった

• 対応するプラットフォームに
提供する予定

https://www.youtube.com/embed/IAdrwebc2a4?modestbranding=1&autoplay=1&playlist=IAdrwebc2a4&start=224
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リリースの情報

【Enlighten for Unreal Engine 4】
Nintendo Switch™, PlayStation®4, PlayStation®5,

Xbox One, Xbox Series X, Stadia™, Microsoft Windows

【Enlighten SDK】
Nintendo Switch™, PlayStation®4, PlayStation®5,

Xbox One, Xbox Series X, Stadia™, Microsoft Windows, Android™, iOS

2021年秋
対応プラットフォーム



https://www.siliconstudio.co.jp/enlighten
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私たちシリコンスタジオは、⾃社開発による数々のミドルウェア
を有し、CGの黎明期から今⽇に⾄るまでCG関連事業に取り組み、

技術⼒、表現⼒、発想⼒の研鑽を積み重ねてきました。
それら3つの⼒を⾼い次元で融合させ、CGが持つ可能性を最⼤限

に発揮させられること、それが私たちの強みです。

Ideas × Art × Technology

私たちはCG業界をリードするソリューションプロバイダーとして、

お客さまの課題解決はもちろん、付加価値のあるアウトプットの
提供をお約束いたします。
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