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本日の課題

• https://github.com/tpu-game-2025/PGWS4_4
をforkして、「結果画像」に結果を
貼ってください
• まずは右図と同じものを作って下さい

• 今回の範囲で何か試してください
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シェーダグラフ入門

• シェーダグラフの追加

•色を変える

• ノードの追加

• ノードの種類

• Lit Shader Graph
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ShaderGraph
• ノードベースでシェーダーを作成出来る機能

• ノードを線で繋いで結果を次の処理に回す

• プログラマ外の人でもシェーダを作れそう
• 重いシェーダが作られる傾向にあるので、
後から最適化できる範囲で使用する必要性あり

• 結果がすぐにプレビューできる！

入ってくるもの
がないのは入
力データ

出ていくものが
ないのは出力結
果の受け止め先

何らかの
加工をする

入力
出力

入力は一つでは
ないかもしれない
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照明の影響を受けない

標準的

スプライト用

デカール用

GUI用
全画面用

6方向光源用
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Unlit Shader Graph

①右クリック



プログラムワークショップⅣ

目をレンダリングするときにまず利用するもの

簡単に現実的なマテリアルを作成することができる

デカールが投影するマテリアルのどの属性に影響を与えるか
を設定できる

ファブリック（布記事）を作成できる

髪の毛と毛皮をレンダリングするときにまず利用するもの

複雑な（重なった）マテリアルをレンダリング

ライティングに影響されない

全画面にかかる演出

立体感のある霧

物理的な空

水面
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①Create

②Create ③Create

④D&D
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①ダブルクリック

②新しいタブが開く
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Shader Graph ウィンドウ
変数が表示される
ブラックボード（黒板）

出力値を指定

左から右にデータが流れる

描画結果が見れる

グローバルな設定

• 「ALT+ドラッグで平行移動」
• ホイールで拡大縮小

非表示切替
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やっていること

• コードの一部を自由に指定できるようにする

大枠は決まっている（種類ごと）
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①クリック
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①クリック
②色を変える

③選択の終了
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注意：タブを「Scene」や「Game」に切り替えても見た目は変わらない
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「*」は、変更されたけれども保存されていない印！
①「Ctrl+s」やメニューから保存する

②「*」が消えた事を確認

③タブを切り替えると変更が反映されている
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①Shader Graph ウィンドウ内で右クリック

②「Create Node」を選択

「Create Node」ウィンドウが開く
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Create Node ウィンドウ
•沢山のノードがある

•  を押すとサブメニューが開く
• ▼は、現在サブメニューが開いている

•検索バーで調べることも可能
• その文字列が使われている単語
だけが表示される
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①「dot」と入力
②「Dot Product」を選択

ドット積の追加
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その他のノードを追加
光源の向き

（ライトベクトルの逆）

最大値

乗算

法線ベクトル
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ノード
ノード名

出力
入力

入力（出力）の「・」からドラッグすることで
エッジを引くことができる

エッジ上で右クリックして、「delete」
を選択することでエッジを削除できる

プレビューエッジが消えた!

ノードをつまんでドラッグすると動かせる
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つないでみよう

max(0, dot(Normal, - Light.Direction)=max(0, - dot(Normal, Light.Direction)
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ブラックボード（黒板）

• インスペクターに表示される変数

•追加するとインスペクターにも
登録される

①「+」ボタンを押す

②カテゴリー選択

③名前入力
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ノードの設定

• 「Graph Inspector」 の
「Node Setting」

•デフォルト等を設定可能
①選択

②値の変更



プログラムワークショップⅣ

変数の使い方

•ブラックボードからShader Graphウィンドウにドラッグ＆ドロップ

•他のノードにつなげる
• 選択中はブラックボード
の変数も目立つ演出が
行われる

① D&D
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ランバート拡散反射



プログラムワークショップⅣ

やってみよう

•完成したら
光源の向きを
変更してみよう
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Shader Graph 10.0.0-preview 27 マニュ
アル
• https://docs.unity3d.com/ja/Packages/com.unity.shadergraph@10.0/manual/Node-Library.html

• もう少し新しい日本語版のマニュアルが欲しいですね。。。
• 英語も勉強しましょう
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DDX

DDY

微分

•実際は差分：隣接ピクセルとの差

• 2x2ピクセルで共通の値
• この演算を考慮して、GPUでは、必ず2x2の単位でレンダリングされる
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Mesh Deformationノード
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Sub Graph
• ノードをまとめる

①右クリック

①まとめたいものを選択
③選択

④ 選択

⑤ 必要に応じて編集
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Lit Shader Graph
• Uniy側で標準的な照明計算をしてくれるシェーダ
• PBRに対して必要なパラ
メータを渡していく
• 実現できない表現は？

• Unlit Shader Graphで作る

色出力

ラスタライズと
画素ごとのデータ補間

頂点シェーダ

ピクセルシェーダ

シェーダグラフ

シェーダグラフ

Unityのコアシステム

Unityのコアシステム

座標変換

PBRの計算
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Lit Shader Graphの中身
• The Road toward Unified Rendering with Unity’s High Definition Render Pipeline

• https://advances.realtimerendering.com/s2018/
• 拡散項:Disneyの拡散モデル 等
• 鏡面反射:多重散乱等方GGX 等

https://advances.realtimerendering.com/s2018/
https://advances.realtimerendering.com/s2018/
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Lit Shader Graphの作成
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Unlit Shader Graph から切り替え
• 「Graph Inspector」の「Graph Settings」
の「Universal」の「Material」を変更
• 「Unlit」から「Lit」へ
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パラメータを変更してみよう

•実際の計算は？
• だいたい前回の計算
（AOはそのうち…）

• 使っている数式は、
常に改善されている
はずなので、
思い込みも危険



プログラムワークショップⅣ

ないパラメータは？

• グラフ設定を変更

メタリックスペキュラ

Transparent
（半透明）

Opaque
（不透明）

不透明
透明

誘電体
金属
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パラメータを変更してみよう

• Lit Shader Graphを使って描画してみよう
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まとめ

• シェーダグラフ入門
• シェーダグラフの追加

• 色を変える

• ノードの追加

• ノードの種類
• Lit Shader Graph
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