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業界

メディア＆エンターテイメント、 

ゲーム＆ソフトウェア開発、AEC 

課題

コードのコンパイル・プロセスを合理

化し、イテレーションとシェーディン

グの時間を短縮することが課題となっ

ていました。 また、コロナ禍の状況を

踏まえ、エンジニアが自宅で迅速かつ

効果的に作業に取り組める環境を確立

することを目指していました。  

ソリューション

Epic Games は、これまで使用していた

ワークステーション CPU に代わり、
AMD Ryzen™ Threadripper™ 3970X/ 3990X 
と AMD Ryzen™ Threadripper™ PRO 

3995WX を採用しました。 

結果

ワークステーションに Threadripper を

採用したことで、Epic はクラウドでコ

アを追加することなく、従来よりもは

るかに高速にエンジンをコンパイルで

きるようになりました。 また、イテ 

レーションとシェーダーのコンパイル

時間が大幅に短縮されました。  

テクノロジー概要

AMD Ryzen Threadripper &  
Ryzen Threadripper PRO CPU 

 
  

の

により、

開発ワークフローを高速化  

 
社がパフォーマンスと生産性の

劇的な向上を実現
 
 
 
 

ケーススタディ

         
には、 年近くにわたりゲーム開発業

界で成功を収めてきた確かな実績があります。同

社の最新プラットフォーム「 」は、

、コンソール、モバイル端末において世界を

リードするゲーム・エンジンです。

は、 年に 億米ドル、 年に 億米ドル

超の収益を創出した世界有数のゲーム「 」

を開発した企業でもあります。

ゲーム開発業界においてこうした

トップの地位を維持するには、創

造的な能力と最新テクノロジーの

戦略的実装を兼ね備えた体制を整

える必要があります。

は、開発チームに最高のハード

ウェアを提供し、デベロッパーの

目標を最短で達成させることによ

り、業界におけるリードを維持しています。同社

は、この絶え間ないスピードの必要性に応えるた

めに、ワークフローのパフォーマンスを次世代レ

ベルに引き上げる プロ

セッサーを採用しました。

ゲーム業界に留まらない幅広い

分野でリアルタイム

を強化
万を超えるライセンシーを有

する は、メディアや

エンターテイメント、ライブ・イ

ベント、自動車、建築、ヘルスケ

ア、シミュレーションなど、ゲー

ム業界に留まらない幅広い分野で

急速に普及しています。 年以来、

は、「マンダロリアン」、「スター・

ウォーズ／スカイウォーカーの夜明け」、「

のゲーム・オブ・スローンズ」、「ウエストワー

ルド」など、 作品を超える映画やテレビ番組で

使用されてきました。

自動車業界では、設計やエンジニアリングから最

終的なセールス、マーケティングのレンダリング

に至るまで、 はあらゆる段階で活用

されています。業界をリードするオンライン雑誌

「 」の調査によると、 は

年以来、建築業界における最高のリアルタイ

ム・レンダリング・ソリューションとして評価さ

れており、 、 、 、

などの世界有数の企業で使用されています。

しかし、こうした多種多様なシナリオすべてに対

応できる柔軟性を備えたエンジンを構

築するには、可能な限り厳密なコード

が必要となります。 は、開

発当初からこの重大な課題を解決しよ

うと、極めて困難な課題に挑戦してき

ました。 でエンジニアリン

グ担当副社長を務めるニック・ペン

ワーデン氏は、「最も一般的なワーク

フローの つは、コードのコンパイル

です。つまり、大規模に並列化できるプロセスで

す。コードを迅速にコンパイルしてイテレーショ

ンできる機能は、当社の品質において非常に重要

となります」と説明しています。

チームは、高いクロックスピードと高い並列処理

の両方を同時に実現できるソリューションを見つ

けることができませんでした。エンドユーザー・

チームの エンジニアであるパット・

スワンソン氏は、「コンパイルで 分

～ 分節約できても、リンク処理で

分かかるのでは話になりません。これ

は大きな課題でした」と述べていま

す。こうした状況の中で同社は、分散

ビルド・メカニズムの必要性に応え、

チームが望んでいた迅速なコード・イ

テレーションを実現できる つのデス

クトップ・ソリューション「

」に遭遇したのです。

既成の概念を一変した

さまざまなワークロードで

を試した は、このプロセッサーの

パフォーマンスに驚愕しました。「 コアと

コアを搭載した第 世代 により、

既成の概念が一変しました」

 

 

「どの価格帯かに

関係なく、

に匹敵

する製品は他に存在

しません」

パット・スワンソン

（ ）氏、

エンジニア

「この結果にはただ驚愕

しました。結果を見た

エンジニア達が『この

を使いたい』と

希望したのです」

アンドリュー・グラント

（ ）氏、

テクニカル・ディレクター



  

。

ケーススタディ

 

と述べた の特別プロダクト・グループのテクニカル・ディレク

ター、アンドリュー・グラント氏は、「これまで使用していたハードウェア

で自社用に構築したシステムをはるかに凌ぐ高いプロセッシング・パワーが

実現しました。これは当社の重大な分岐点となりました」と話しています。

グラント氏が のワークロードにおいて実行したテストでは、驚

くべき結果が得られました。ソフトウェア実行ファイルの

内部エンジン・ビルド・テストでは、 コアの

（イベント・デモを使用）では 分 秒かかり

ましたが、 コアの の場合は 分の 未

満に相当する 分 秒で完了しました。 同じテストで、

コアの （これもイベント・デモを

使用）では 分 秒かかりましたが、 コアの

ではわずか 分で完了しました。コン

テンツをエンジンに統合するクック・テストにおいては、

と では、 と

よりも約 ％長い時間がかかりました。また、コア

数を少なくしたタスクや の分散コンピューティ

ング・プラットフォームによるタスクなどの他のシナリオでも、

でほぼすべてにおいて顕著なパフォーマンス向上が確認されました。

全体として、すべてのコアを利用できるタスクにおいては、第 世代

は、チームが使用していたデュアル コア システムよ

りも ～ ％優れたパフォーマンスを発揮し、コスト削減でもメリット

が得られました。 があまりにも高速であったため、スワンソン

氏は結果が正しくないのではないかと不安になり、ベンチマークを数回実行

したほどです。結果を見て感激したグラント氏は、「この結果にはただ驚愕

しました。結果を見たすべてのエンジニアが『この を使いたい』と希望

したのです」と述べています。

自宅で作業するデベロッパーのために、

パフォーマンスを強化

つの で を使用するよりもパフォーマンスが向上し

たことで、 は主要なエンジニアリング・チームのメンバーに

ベースのワークステーションを提供することにしました。

グラント氏は、「当社のエンジニア全員が を使用して、さらに

台目のマシンをビルディング・システムとしてアクセスできるようにする

ことが目標です」と語っています。

非常に多くのコアを搭載し、非常に高速なパフォーマンスを発揮する新たな

により、チームのエンジニアとデベロッパーは、以前とは

異なり、一度に複数のプロジェクトに取り組むことができるようになりまし

た。ペンワーデン氏は、「 を活用することで、従来よりもはる

かに高速にエンジンをコンパイルできるようになりました。これにより、

チームのすべてのエンジニアの効率が著しく向上しました。

コードのコンパイルに費やす時間を短縮できるため、機能の

開発、機能のテスト、 の改善に一層多くの時間

を費やすことができるようになりました」と話しています。

を導入したことで、これまでかかっていた数分

の一の時間でイテレーションを完了できるようになりまし

た。シェーダーのコンパイルと再構築もはるかに高速になり

ました。現在、チームのエンジニアとデベロッパーは複数の

タスクに取り組みながら、以前は 分～ 分かかっていた

エンジン全体の再構築をわずか 分未満で完了できるように

なったのです。

生産性の向上

が自宅で作業する主要なエンジニアを対象として ワークス

テーションを展開したことで、この大きなメリットが改めて証明されまし

た。スワンソン氏は、「これにより、オフィスのユーザーが節約できた時間

は 分～ 分でしたが、自宅で作業するユーザーには数時間を節約できる

というメリットが得られたのです。多くのリモートワーカーが得ている高い

メリットを知った他のユーザーたちは、競うようにして自身で

を購入して、自宅で利用するようになりました」と説明しています。

チームは、 に移行したことで、組織内の士気も高まっ

たと話しています。スワンソン氏は、「どの価格帯かに関係なく、

に匹敵する製品は他に存在しません。別のメーカー

の 万ドルのチップと比較しても、 は同等またはこれを凌ぐパ

フォーマンスを発揮します。問題は価格自体ではありません。価格パフォー

マンス比で考えれば明白なことですね」と述べています。

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

について

は、 年にティム・スウィーニー（ ）最高経営責任者

（ ）が設立した米国企業です。本社をノースカロライナ州ケーリーに置く

同社は、世界各地に を超える拠点を擁しています。今日、 エンジン・テ

クノロジーにおける主要なインタラクティブ・エンターテイメント企業＆プロ

バイダーに成長した は、 億 万を超えるアカウントと 億のフレン

ド接続数を誇る世界最大級のゲーム「 」の運営企業でもあります。

は、世界の主要なゲームを駆動する を開発した企業です。同エン

ジンは、映画やテレビ、建築、自動車、製造、シミュレーションなどの業界で

も採用されています。 は 、 ストア、

（ ）を通じて、デベロッパーやクリエイターがゲームや他のコンテ

ンツを構築、配布、運用できるエンドツーエンドのデジタル・エコシステムを

提供しています。詳細については、 をご覧ください。

について

は 年以上にわたり、ゲーム、没入型プラットフォーム、データセン

ターの構成要素となるハイパフォーマンス・コンピューティング、グラフィッ

クス、ビジュアライゼーション・テクノロジーのイノベーションを推進してき

ました。世界各地の数億に及ぶコンシューマーやフォーチュン にランクイ

ンする企業、そして最先端の科学研究施設が、生活、業務、ゲームプレイを改

善する上で、日常的に テクノロジーを利用しています。世界各地の

従業員が、可能性の限界に挑戦する優れた製品の開発に日々取り組んでいま

す。 がどのようにして今日を可能にし、刺激的な明日を実現しているの

か、その詳細については、

をご覧ください。

「 を活用すること

で、従来よりもはるかに高速に

エンジンをコンパイルできるよ

うになりました。これによ

り、チームのすべてのエンジニ

アの効率が著しく向上しまし

た」ニック・ペンワーデン

（ ）氏、

エンジニアリング担当副社長、

パフォーマンスとコスト削減に関する記載はすべて によるもので、 により独立して検証されたものではありません。パフォーマンスとコストのメリットは、

さまざまな要因の影響を受けます。本ドキュメントに示されている結果は 特有のものであり、一般的でない可能性があります。

、 ロゴ、 、 、およびその組み合わせは、 の商標です。

本ドキュメントに使用されているその他の名称は識別目的のみに使用されており、所有するそれぞれの企業の商標である可能性があります。

https://www.epicgames.com/
https://www.amd.com/en/processors/workstation
https://www.amd.com/en/processors/threadripper-creators
https://www.amd.com/en/processors/threadripper-creators

