
Windows向けのゲーム開発において、⾮同期処理や排他制御（mutex、semaphore、critical sectionなど）を⾏う場合、以下のように⽬的や状況に応じて C++標準ライブラリとWindows API を使い分けるのが実践的です。

⽤途 推奨
移植性が欲しい
（Windows以外も視野）

std::mutex
 など 
C++標準ライブラリ

パフォーマンス最優先
‧
細かい制御が必要

CRITICAL_SECTION
 や 
WaitForSingleObject

 など 
WinAPI

軽量なロック
を⼤量に使う

CRITICAL_SECTION
（WinAPIの軽量mutex）

スレッド間通信
（セマフォ）

WinAPIの 
CreateSemaphore

 などが⾼機能
簡単‧安全に実装したい std::thread

, 
std::mutex

, 
std::condition_variable

⽐較項⽬ C++ 標準 (
std::mutex

, 
std::thread

, 
std::condition_variable

)

Windows API (
CRITICAL_SECTION

, 
HANDLE

, 
WaitFor...

)
可搬性 � Linux/Mac含むどこでも動く � Windows限定
学習コスト � ⾼レベルで簡単 � APIの種類が多く煩雑
速度（軽さ） � 

std::mutex
 は重め（内部的にカーネルオブジェクト使⽤）

� 
CRITICAL_SECTION

 はユーザーモードで⾼速
機能の豊富さ � ローレベルな制御は難しい � タイムアウト‧イベント‧スレッド優先度など豊

富
デバッグしやすさ � STLのトレースが可能な環境も多い � WinAPIデバッグはやや⾯倒

→ パフォーマンス重視なので、 CRITICAL_SECTION  や SRWLock （Slim Reader/Writer Lock）など WinAPI系 の軽量同期がおすす
め。

→ std::thread , std::async , std::mutex  など 標準ライブラリ で⼗分。

→ std::condition_variable  or CreateEvent() （WinAPI）どちらもOK
 簡単に済ませたいなら 標準ライブラリ、細かく制御したいなら WinAPI。

C++とWindowsと⾮同期処理

� 結論（簡潔版）

� 詳細⽐較

� ゲーム開発の実践的指針
◆ エンジン/ゲームループ系の並列化

◆ アセット読み込み/⾮同期IO（ロード中にスレッド使⽤など）

◆ 条件通知（ロード完了したら通知、など）



ケース 推奨API
ちょっとした⾮同期 std::thread

, 
std::mutex

超⾼速同期処理 CRITICAL_SECTION

イベント通知 std::condition_variable
（簡単） or 
CreateEvent()

（⾼機能）
移植性を確保したい C++標準ライブラリ
Windows専⽤かつパフォーマンス重視 Windows API（特に 

CRITICAL_SECTION
, 
SRWLOCK

, 
WaitFor...

 系）

問題 起こる可能性 備考
標準ライブラリのバグ 低い MSVCのSTL実装は成熟している
パフォーマンス劣化 あり得る std::mutex

 は 
CRITICAL_SECTION

 より重い
デッドロック 設計ミスで起こる C++標準/WinAPIどちらでも同じ
UIスレッド（WndProc）との相性 注意が必要 std::mutex

 でブロック → フリーズの原因に
DLLや静的初期化⼦との相性 ごく⼀部で注意 std::call_once

 との絡みなど

std::mutex  は実装上、Windowsのミューテックス（ HANDLE ）を内部で使うケースがあります。

� よく使う組み合わせ例
軽量な同期（ゲームループ内で⾼速な排他が必要）
// Windows専用、軽量で高速
CRITICAL_SECTION cs;
InitializeCriticalSection(&cs);
EnterCriticalSection(&cs);
// 共有リソース操作
LeaveCriticalSection(&cs);
DeleteCriticalSection(&cs);

汎⽤的な排他制御（ポータブルかつ安全）
// 標準C++
std::mutex mtx;
std::lock_guard<std::mutex> lock(mtx);
// 共有リソース操作

� まとめ

「C++の標準ライブラリの同期処理（ std::mutex  など）を使うと Windows 上で不具合が出
るか？」という点については、通常は問題なく動作しますが、以下のようなケースでは注
意が必要です。



� 結論（要点）

� 詳細な注意点
1. � パフォーマンスの問題（WinAPIのほうが軽い）



この HANDLE  はカーネルオブジェクトであり、ユーザーモードからカーネルモードへの切り替えが発⽣します。
⼀⽅、 CRITICAL_SECTION  はユーザーモードのみで完結しており、遥かに軽量です。

� ゲームループや頻繁なロック解除が発⽣する処理には向きません。

これは標準‧WinAPI問わず「ロック順序が違う」とアウト。

WndProc()  や WM_PAINT 、 WM_TIMER  などWindowsのUIスレッドで std::mutex::lock()  を呼ぶと、
デッドロックメッセージポンプ停⽌アプリがフリーズ

といった副作⽤が起きやすいです。
� UIスレッド内では try_lock()  や std::atomic_flag  など⾮ブロッキングな同期⽅法を使うべき。

std::mutex  を使っている static  ローカル変数の初期化や std::call_once()  を DLL 内で使っていると、
DLLロード順やタイミング依存のクラッシュやデッドロック が起こることがあります。

特に DllMain  や static グローバル変数  の初期化で重い処理をすると危険。

MSVCの std::mutex , std::condition_variable  は Windowsのネイティブ機能を使って安定実装されています。
なので、Windows公式コンパイラ（MSVC）での「機能的な不具合」は稀です。

状況 推奨対応
⾼速処理が必要 CRITICAL_SECTION

 か 
std::atomic_flag

 を検討
UIスレッド内 try_lock()

 か⾮同期通知（メッセージポスト）を使う
複数ロックあり std::scoped_lock

 で複数同時ロック順序を統⼀
DLL初期化時 std::call_once

 の使⽤タイミングに注意

2. ⚠ デッドロックは標準でも普通に起こる
std::mutex m1, m2;

void thread1() {
    std::lock_guard<std::mutex> lock1(m1);
    std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(100));
    std::lock_guard<std::mutex> lock2(m2); // � デッドロックの可能性
}

void thread2() {
    std::lock_guard<std::mutex> lock2(m2);
    std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(100));
    std::lock_guard<std::mutex> lock1(m1); // �
}

3. ⚠ UIスレッドでのmutex使⽤は注意

4. ⚠ DLLの初期化タイミングでの罠（static変数‧ std::call_once ）

5. � Visual Studio/MSVCの不具合は基本的にない

� 安全に使うためのヒント



観点 C++標準ライブラリの同期処理
Windowsでの動作 基本的に安定して動く
パフォーマンス CRITICAL_SECTION

より重い
UIとの相性 ブロックするとフリーズに注意
典型的不具合 デッドロック、DLL初期化でのタイミング依存など
おすすめ⽤途 軽い並列タスク、⾮UIスレッドの排他制御
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