
※掲載内容は8月10日現在の情報です。講演時間、会場等は変更になる場合がございます。最新の情報はCEDEC公式ウェブサイトをご覧ください。　1110　主催者および講演者の許可なく、録音、録画等の行為は一切禁止させて頂いております。

スケジュール 8.23（木）

セッションタイトル 講演者名 タイムシフト
配信 セッション会場

10:00〜11:00
ENG 意識の統合情報理論 大泉 匡史／株式会社アラヤ あり メインホール

ENG 「ジャンプチ ヒーローズ」「FINAL FANTASY XV」でのPhoton採用事例紹介 櫟 香菜／GMOクラウド株式会社　
村田 知常・桐島 昌吾／ワンダープラネット株式会社
荒牧 岳志／株式会社Luminous Productions

あり 301
PRD チームの成果を上げるためのコミュニケーション・スキル ロッシェル・カップ／ジャパン・インターカルチュラル・コンサルティング あり 302
ENG SND 「俺のメモリに触るな！」ゲーム機のための超高速サウンド信号処理 押見 正雄・峰尾 太陽／株式会社 CRI・ミドルウェア あり 303

（英▶日） ENG 価値あるツールを作る：訓練としてのツールとワークフロー ジェフリー・スチュアート／VICARIOUS VISION  あり 304
ENG Android ハイパフォーマンス・プログラミング 松田 白朗／グーグル合同会社 あり 313＋314
BP GD 自社IPのモバイルVR化プロジェクト - 釣りスタVRの事例 渡邊 匡志・内田 素貴・柳澤 悠太・串田 夏子／グリー株式会社 あり 315
BP 開発者向けの、簡単特許調査方法 恩田 明生／株式会社バンダイナムコエンターテインメント あり 413
VA PRD プロシージャルゲームコンテンツ制作ブートキャンプ Part 1 はじめに 多喜 建一／SideFX　竹井 翔／株式会社カプコン

齋藤 彰／株式会社ポリフォニー・デジタル あり 501
ENG FINAL FANTASY XVにおけるアバターシステムの技術 蓮尾 雄介／株式会社Luminous Productions あり 502
ENG DirectX Raytracing - The life of a ray tracing kernel. 竹重 雅也／NVIDIA あり 503

VA
PRD

若手テクニカルアーティストの育成とその役割について話すラウンドテーブル
今野 達斗／株式会社ヘキサドライブ　佐藤 嵐・中村 翔／株式会社スク
ウェア・エニックス　清水 宣寿／株式会社セガゲームス　竹谷 健／株
式会社Cygames　田中 博和／株式会社カプコン　

なし 511＋512
10:00〜10:25　ショートセッション

（英▶日） SND プロシージャルオーディオのゲームへの導入 ニコラス フールネル／Tsugi合同会社 あり 311＋312

ENG 最新のゲーム開発を支援する インテル® ソフトウェア開発ツール 菅原 清文／フリーランス なし 414＋415
10:30〜10:55　ショートセッション

BP eスポーツマーケット確立の可能性と、IP分析の最前線 『ファミ通ゲーム白書』編集部／株式会社Gzブレイン なし 311＋312
11:20〜12:20

ENG Webプロトコル最前線 大津 繁樹／ヤフー株式会社
後藤 ひろゆき／グリー株式会社 あり メインホール

ENG Unreal Engine 4 アニメーションシステム総おさらい 　Sponsored by 澤田 祐太朗／エピック・ゲームズ・ジャパン あり 301

SND ENG 「モンスターハンター：ワールド」～『生ける大地』を表現するためのサウンド～ 細井 秀基・五十嵐 佑樹／株式会社カプコン あり 303

（英▶日） ENG リアルタイムのレイトレーシングを使った簡単なフォトリアリズムにむけて トマシュ・スタチョィアク／Electronic Arts あり 304
BP 世界で稼ぐ！「ハイパーカジュアル」ゲームの可能性と成功のコツ 坂本 達夫／AppLovin あり 311＋312

ENG Google Play のスマホゲームで不正返金、改変、チート等に対するセキュリティーを高めよう 松内 良介・ロドリゲス オスカル／グーグル合同会社 あり 313＋314
BP ROAS倍増の実例も！事業を伸ばすデジタルマーケティング 三浦 慶介／株式会社アプリボット あり 413
VA PRD プロシージャルゲームコンテンツ制作ブートキャンプ Part 2 実践 多喜 建一／SideFX　伊地知 正治／株式会社セガゲームス

小出 大翔士／株式会社スクウェア・エニックス あり 501
ENG ゲーム開発のためのレイトレーシング 小澤 祐樹／Polyphony Digital あり 502
GD VA ワンランク上のゲームデザイン・レベルデザイン・UIデザインを考える 

「コンテキスト」「コンフリクト」「コントラスト」デザイン 大野 功二／O-Planning あり 503
Meetup BP PRD 【ラウンドテーブル】ワーママ・ワーパパたちの働き方改革を共有しよう！　

そして、何か新しい行動を興してみよう！　　
茂呂 真由美／株式会社セガゲームス
鈴木 こずえ／株式会社セガ・インタラクティブ なし 511＋512

11:20〜11:45	 ショートセッション
ENG より詳細な衣類の変形を表現する現実的な手法 ～データベースを用いたリアルタイムしわ表現～ 塚田 惇平／株式会社ヘキサドライブ あり 302
PRD ENG 効率的なログ収集方法と分析のためのNotebook環境を組み込んだ

ネイティブゲームのデータパイプライン 辻本 貴昭／グリー株式会社 あり 315
ENG BP ゲーム開発におけるOSSのリスク低減策 吉井 雅人／日本シノプシス合同会社 あり 414＋415
11:20〜12:20　ワークショップ

VA ENG OPTPiX SpriteStudio Ver.6.2 の基礎 ～ ワークショップ演習編 池田 陽朗／株式会社ウェブテクノロジ なし 513
11:50〜12:15	 ショートセッション

ENG GD ステージ試作の敷居を下げる「丁度いい3Dモデリング機能」の内製ゲームエンジンへの導入 清水 智広／株式会社カプコン あり 302
PRD VA 新規ゲーム立ち上げ時にUI・UX特化エンジニアをアサインするべき理由 

〜戦姫絶唱シンフォギアXD UNLIMITEDにおけるUI作成の高速なワークフロー〜 松村 勝広／株式会社ポケラボ あり 315
ENG GD ミリセカンドへの挑戦！ゲームエクスペリエンスを進化させる超低遅延配信技術とエッジコンピューティングのパワー 竹橋 幹司／ライムライト・ネットワークス・ジャパン株式会社 あり 414＋415
13:30〜14:30

ENG ゲームグラフィックス20年の進化とこれから
西川善司／TRY-Z　厚 孝／株式会社セガゲームス 
山田 裕司／ソニー・インタラクティブエンタテインメント  
岩永 欣仁／株式会社バンダイナムコスタジオ 
植原 一充／株式会社コナミデジタルエンタテインメント 

あり メインホール

BP ディライトワークス、FGO PROJECTをプロデュースする。　　Sponsored by～ Fate/Grand Order 成長の軌跡 2015-2018 ～ 庄司 顕仁・石倉 正啓・塩川 洋介／ディライトワークス株式会社 なし 301
SND ENG LQGによる低コスト発音・受音位置特定とデザイン可能な空間表現システムー応用と拡がる未来 小島 健二／株式会社カプコン あり 303

 （英▶日）
   

ENG すべてのプラットフォーム上でFortniteが作動するためにUnrealengine4を
最適化する アーヤン・ブルッシー／EPIC GAMES Inc. あり 304

VA AC SPARKCREATIVE始動で見えてきた最新VFX動向と　Sponsored bySPARKGEARの最新機能について 岡村 雄一郎／株式会社スパーク あり 311＋312
ENG VA カンタン！画像を美麗に拡大できる超解像技術「GRADIA」とミドルウェア「AXIP」紹介 品部 仁志／株式会社アクセル なし 313＋314

特別
招待 AC PRD ブレインーマシン・インタフェースの基礎と応用・発展 宮脇 陽一／電気通信大学 あり 413

BP VA 海外企業から見る成長を続けるカナダのゲーム産業 グエネール・エリオ／ユービーアイソフト・ハリファックス 
アニータ・パン／カナダ大使館 あり 414＋415GD

ENG VA プログラマーだってHoudini覚えたい！
～プログラマーのプログラマーによるプログラマーのためのHoudiniトーーク

長舩 龍太郎／株式会社ミクシィ　岸川 貴紀／株式会社Cygames
山部 道義／株式会社ポリフォニー・デジタル　鈴木 英樹／YUKE'S LA Inc. あり 501

GD ENG 『キャラクター・エクスペリエンス（CX）』デザイン入門　
～FINAL FANTASY XVの仲間達に生命を与えるデザイン論とその応用～ Prasert "Sun" Prasertvithyakarn／株式会社Luminous Productions あり 502

ENG PRD FINAL FANTASY XVの多言語対応・世界同時発売 
～日本語からの翻訳での課題と挑戦～

長谷川 勇／株式会社Luminous Productions
大櫛 嘉伸／株式会社スクウェア・エニックス あり 503

PRD ENG プロダクション分野のプラクティスの中で開発における
生産性向上のためのツールにフォーカスして議論するラウンドテーブル 粉川 貴至・竹原 涼／株式会社セガゲームス なし 511＋512

13:30〜14:30	 ワークショップ
ENG VA PlayCanvasで作る！HTML5/WebGL 2Dゲーム開発ワークショップ 津田 良太郎・宗形 修司／GMOクラウド株式会社 なし 513
13:30〜13:55	 ショートセッション

ENG VA 暴れるラグドールを安定させるためのテクニック 松生 裕史／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント あり 302
VA 進化し続けるSINoALICE -シノアリス-/バトル演出の裏側 池田 博幸／株式会社ポケラボ あり 315

セッションタイトル 講演者名 タイムシフト
配信 セッション会場

14:00〜14:25	 ショートセッション
ENG GD VRにおけるディープラーニング利用： 

手の位置のみの簡易なモーションキャプチャのリアリティを向上する研究 林 哲緯・鈴木 隆志／株式会社オーパス あり 302
VA GD ソーシャルゲームで表現するディープな世界観 栗田 昭／株式会社ポケラボ あり 315

14:50〜15:50
VA バンダイナムコスタジオによるキャラクターライブへの挑戦 大曽根 淳・森本 直彦／バンダイナムコスタジオ あり メインホール

ENG UE4で多数のキャラクターを活かすためのテクニック　　Sponsored by 鍬農 健二郎／エピック・ゲームズ・ジャパン あり 301

SND ENG ボイス作業時短の可能性に迫る！サウンドツール魔改造の極意 笠原 直・砂押 知宏／株式会社スクウェア・エニックス あり 303

（英▶日） ENG パネルセッション：西洋におけるビデオゲームのテクノロジー
ジュリアン・マーセロン／BANDAI NAMCO Studios Inc.
デイビッド・ ライトボウン／Ubisoft　
アンドリュー ・マキシモフ／Promethean AI
ジェフリー・スチュアート／VICARIOUS VISION
トマシュ・スタチョィアク／Electronic Arts
ジェローム・リア―／Q-GAMES

あり 304

ENG 32万/sec メッセージをさばくサーバソリューション「STRIX Cloud」を使ったオンラインゲーム開発 宮永直樹／株式会社ソフトギア あり 311＋312

ENG グローバル スケール コネクテッドゲームを GCP で作ろう！ サミール・ハムディ／グーグル・クラウド・ジャパン合同会社 なし 313＋314
ENG BP 若手必見！知らないと恥ずかしい、ゲーム業界におけるOSSライセンス違反の対策 吉井 雅人／日本シノプシス合同会社 あり 413
PRD VA MayaとHoudiniを連携させて効率的な環境を構築してみよう！ 磯村 俊雄／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 501
ENG 空を優雅に飛ぶキャラクターのための3次元パス検索とステアリング 長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 502
VA ENGVA 「モンスターハンター：ワールド」 アーティストによるシェーダー作成のノウハウ 高木 康行／株式会社カプコン あり 503

PRD GD プロダクションラウンドテーブル2018 田口 昌宏／株式会社ヘキサドライブ
今給黎 隆／東京工芸大学 なし 511＋512

14:50〜15:15	 ショートセッション

ENG
GD

TCGのバランシングを解剖する―機械学習を用いた開発運用の効率化について― 高橋 麗菜／株式会社バンダイナムコエンターテインメント
佐藤 勝彦・永多 慧／株式会社ドリコム あり 302

BP GD モバイルゲームのお問い合わせ対応にてAIチャットボットを導入して
お問い合わせ件数を約20%削減した話 保倉 光貴・郡司 匡弘／グリー株式会社 あり 315

PRD BP インフラ費用を節約したいあなたに！　サーバー事業者がお送りする節約術5選 中内 慎二・大原 裕也／株式会社ビヨンド あり 414＋415
14:50〜15:50	 ワークショップ

ENG Photonでリアルタイムマルチプレイゲームを作ろう！2018版！ 王 必栄・萩原 竜二・櫟 香菜／GMOクラウド株式会社 なし 513
15:20〜15:45	 ショートセッション

ENG 8000種類のカードを見分ける、ディープラーニングを使用した画像認識 岩倉 宏介・木原 直也／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 302
PRD 時代とともに変わるゲームアプリのテスト～不当表示対策編～ 堀米 賢・三枝 慧・佐野 あゆみ／グリー株式会社 あり 315
VA BP ゲーム業界都市伝説!? 「フォントワークスのフォントでゲームを作ると売れる」を調査！ 佐藤 雅巳／フォントワークス株式会社 あり 414＋415

16:30〜17:30

ENG ロボットに乗る夢を叶えたい！！ANUBIS ZONE OF THE 　　Sponsored by

ENDERS：Ｍ∀ＲＳ世代を越えた4Kリマスター＆VRリメイク 岩﨑 順一・和泉澤 稔／株式会社Cygames なし 301

ENG GD Say What? ユーモアのためのシステマチックなダイアログの構築 
in South Park: The Fractured But Whole Weber Benjamin・湊 和久／Ubisoft Osaka 株式会社 あり 302

SND GD ただのブルブルで終わらせないっ！　ゲーム体験を拡張する
触覚デザインのアプローチとサウンドデザインとの親和性

川口貴志／株式会社 CRI・ミドルウェア
南澤 孝太／慶應義塾大学 あり 303AC

（英▶日） AC BP ビッグデータ、機械学習、ビデオゲーム: 各プレイヤーの行動を予測する アフリカ・ペリアニェス／Yokozuna Data, a Keywords Studio あり 304
BP 「バンドリ！ ガールズバンドパーティ！」が目指す、ユーザーファースト運営とは 湯田 雅／株式会社Craft Egg なし 311＋312
BP 不可能を可能にしたプロデューサー達 守谷 晶子／株式会社バンダイナムコスタジオ

岡田芳郎　西尾安裕 あり 413
PRD VA 増殖し続ける『コトダマン』キャラクターの煩雑な発注管理をスムーズに行う秘訣とは？ 廣田 隆哉／株式会社 セガゲームス 

渡辺 揮之／オートデスク株式会社 あり 414＋415

ENG VA ノードがわかるとMayaがわかる！エンジニアやTAのための
Mayaノード開発入門 佐々木 隆典／株式会社スクウェア・エニックス あり 501

PRD AC AIによる汎用的バランス調整とその可視化: グリムノーツRepage PvPの事例 眞鍋 和子・淡路 滋／株式会社スクウェア・エニックス あり 502
VA ENG 「モンスターハンター：ワールド」のエフェクトエディタについて 竹井 翔／株式会社カプコン あり 503
VA ゲームUIラウンドテーブル 喜納 彬光／フェンリル株式会社　荒木 竜馬／株式会社スクウェア・エニックス　

植田 雅生／株式会社カプコン なし 511＋512　　
16:30〜16:55	 ショートセッション

BP Google マップで現実世界のゲームを作ろう 丸山 智康／グーグル・クラウド・ジャパン合同会社 
昇 耕一／ガンホー・オンライン・エンターテイメント株式会社 なし 313＋314

GD BP Fate/Grand Order Arcadeを支える、“非常識”な企画術。 塩川 洋介／ディライトワークス株式会社 なし 315
16:30〜17:30	 ワークショップ

ENG Amazonワークショップ 〜GameSparksハンズオン〜　Sponsored by 吉田英世／アマゾン ウェブ サービス ジャパン株式会社 なし 513
17:00〜17:25	 ショートセッション

BP コストを上げずにユーザー満足度を高める自動解決カスタマーサポート 松島 弘敏／株式会社SHIFT PLUS
興梠 敬典／株式会社Nextremer あり 313＋314

GD ENGVA
ミックスドリアリティ・アトラクション『PAC IN TOWN』におけるリアルとデジタルの融合を象徴する
新たな遊び”collaborative play”の紹介とVRDC@GDC 2018に登壇して思ったこと 本山博文／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 315

17:50〜19:15
CEDEC AWARDS 2018発表授賞式　　Sponsored by なし メインホール

（英▶日）　 PR 海外
招待

特別
招待 collaboration KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW

※掲載内容は8月10日現在の情報です。講演時間、会場等は変更になる場合がございます。最新の情報はCEDEC公式ウェブサイトをご覧ください。　1110　主催者および講演者の許可なく、録音、録画等の行為は一切禁止させて頂いております。
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スケジュール 8.23（木）

セッションタイトル 講演者名 タイムシフト
配信 セッション会場

14:00〜14:25	 ショートセッション
ENG GD VRにおけるディープラーニング利用： 

手の位置のみの簡易なモーションキャプチャのリアリティを向上する研究 林 哲緯・鈴木 隆志／株式会社オーパス あり 302
VA GD ソーシャルゲームで表現するディープな世界観 栗田 昭／株式会社ポケラボ あり 315

14:50〜15:50
VA バンダイナムコスタジオによるキャラクターライブへの挑戦 大曽根 淳・森本 直彦／バンダイナムコスタジオ あり メインホール

ENG UE4で多数のキャラクターを活かすためのテクニック　　Sponsored by 鍬農 健二郎／エピック・ゲームズ・ジャパン あり 301

SND ENG ボイス作業時短の可能性に迫る！サウンドツール魔改造の極意 笠原 直・砂押 知宏／株式会社スクウェア・エニックス あり 303

（英▶日） ENG パネルセッション：西洋におけるビデオゲームのテクノロジー
ジュリアン・マーセロン／BANDAI NAMCO Studios Inc.
デイビッド・ ライトボウン／Ubisoft　
アンドリュー ・マキシモフ／Promethean AI
ジェフリー・スチュアート／VICARIOUS VISION
トマシュ・スタチョィアク／Electronic Arts
ジェローム・リア―／Q-GAMES

あり 304

ENG 32万/sec メッセージをさばくサーバソリューション「STRIX Cloud」を使ったオンラインゲーム開発 宮永直樹／株式会社ソフトギア あり 311＋312

ENG グローバル スケール コネクテッドゲームを GCP で作ろう！ サミール・ハムディ／グーグル・クラウド・ジャパン合同会社 なし 313＋314
ENG BP 若手必見！知らないと恥ずかしい、ゲーム業界におけるOSSライセンス違反の対策 吉井 雅人／日本シノプシス合同会社 あり 413
PRD VA MayaとHoudiniを連携させて効率的な環境を構築してみよう！ 磯村 俊雄／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 501
ENG 空を優雅に飛ぶキャラクターのための3次元パス検索とステアリング 長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 502
VA ENGVA 「モンスターハンター：ワールド」 アーティストによるシェーダー作成のノウハウ 高木 康行／株式会社カプコン あり 503

PRD GD プロダクションラウンドテーブル2018 田口 昌宏／株式会社ヘキサドライブ
今給黎 隆／東京工芸大学 なし 511＋512

14:50〜15:15	 ショートセッション

ENG
GD

TCGのバランシングを解剖する―機械学習を用いた開発運用の効率化について― 高橋 麗菜／株式会社バンダイナムコエンターテインメント
佐藤 勝彦・永多 慧／株式会社ドリコム あり 302

BP GD モバイルゲームのお問い合わせ対応にてAIチャットボットを導入して
お問い合わせ件数を約20%削減した話 保倉 光貴・郡司 匡弘／グリー株式会社 あり 315

PRD BP インフラ費用を節約したいあなたに！　サーバー事業者がお送りする節約術5選 中内 慎二・大原 裕也／株式会社ビヨンド あり 414＋415
14:50〜15:50	 ワークショップ

ENG Photonでリアルタイムマルチプレイゲームを作ろう！2018版！ 王 必栄・萩原 竜二・櫟 香菜／GMOクラウド株式会社 なし 513
15:20〜15:45	 ショートセッション

ENG 8000種類のカードを見分ける、ディープラーニングを使用した画像認識 岩倉 宏介・木原 直也／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 302
PRD 時代とともに変わるゲームアプリのテスト～不当表示対策編～ 堀米 賢・三枝 慧・佐野 あゆみ／グリー株式会社 あり 315
VA BP ゲーム業界都市伝説!? 「フォントワークスのフォントでゲームを作ると売れる」を調査！ 佐藤 雅巳／フォントワークス株式会社 あり 414＋415

16:30〜17:30

ENG ロボットに乗る夢を叶えたい！！ANUBIS ZONE OF THE 　　Sponsored by

ENDERS：Ｍ∀ＲＳ世代を越えた4Kリマスター＆VRリメイク 岩﨑 順一・和泉澤 稔／株式会社Cygames なし 301

ENG GD Say What? ユーモアのためのシステマチックなダイアログの構築 
in South Park: The Fractured But Whole Weber Benjamin・湊 和久／Ubisoft Osaka 株式会社 あり 302

SND GD ただのブルブルで終わらせないっ！　ゲーム体験を拡張する
触覚デザインのアプローチとサウンドデザインとの親和性

川口貴志／株式会社 CRI・ミドルウェア
南澤 孝太／慶應義塾大学 あり 303AC

（英▶日） AC BP ビッグデータ、機械学習、ビデオゲーム: 各プレイヤーの行動を予測する アフリカ・ペリアニェス／Yokozuna Data, a Keywords Studio あり 304
BP 「バンドリ！ ガールズバンドパーティ！」が目指す、ユーザーファースト運営とは 湯田 雅／株式会社Craft Egg なし 311＋312
BP 不可能を可能にしたプロデューサー達 守谷 晶子／株式会社バンダイナムコスタジオ

岡田芳郎　西尾安裕 あり 413
PRD VA 増殖し続ける『コトダマン』キャラクターの煩雑な発注管理をスムーズに行う秘訣とは？ 廣田 隆哉／株式会社 セガゲームス 

渡辺 揮之／オートデスク株式会社 あり 414＋415

ENG VA ノードがわかるとMayaがわかる！エンジニアやTAのための
Mayaノード開発入門 佐々木 隆典／株式会社スクウェア・エニックス あり 501

PRD AC AIによる汎用的バランス調整とその可視化: グリムノーツRepage PvPの事例 眞鍋 和子・淡路 滋／株式会社スクウェア・エニックス あり 502
VA ENG 「モンスターハンター：ワールド」のエフェクトエディタについて 竹井 翔／株式会社カプコン あり 503
VA ゲームUIラウンドテーブル 喜納 彬光／フェンリル株式会社　荒木 竜馬／株式会社スクウェア・エニックス　

植田 雅生／株式会社カプコン なし 511＋512　　
16:30〜16:55	 ショートセッション

BP Google マップで現実世界のゲームを作ろう 丸山 智康／グーグル・クラウド・ジャパン合同会社 
昇 耕一／ガンホー・オンライン・エンターテイメント株式会社 なし 313＋314

GD BP Fate/Grand Order Arcadeを支える、“非常識”な企画術。 塩川 洋介／ディライトワークス株式会社 なし 315
16:30〜17:30	 ワークショップ

ENG Amazonワークショップ 〜GameSparksハンズオン〜　Sponsored by 吉田英世／アマゾン ウェブ サービス ジャパン株式会社 なし 513
17:00〜17:25	 ショートセッション

BP コストを上げずにユーザー満足度を高める自動解決カスタマーサポート 松島 弘敏／株式会社SHIFT PLUS
興梠 敬典／株式会社Nextremer あり 313＋314

GD ENGVA
ミックスドリアリティ・アトラクション『PAC IN TOWN』におけるリアルとデジタルの融合を象徴する
新たな遊び”collaborative play”の紹介とVRDC@GDC 2018に登壇して思ったこと 本山博文／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 315

17:50〜19:15
CEDEC AWARDS 2018発表授賞式　　Sponsored by なし メインホール

（英▶日）　 PR 海外
招待

特別
招待 collaboration KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW

Developers' Night
日時：8月23日（木）19：30～21：30　会場：501＋502
参加費用：お一人様 5,000円/税込（立食形式：フリーフード、フリードリンク）

懇親パーティー
プラチナスポンサー

CEDEC講演者をはじめ、業界キーパーソンが多数参加する懇親パーティーを開催します。
デベロッパー同士の交流を深めるだけでなく、新たな出会いからビジネスチャンスにもつながる大変貴重な機会です。奮ってご参加ください。
※会期中、2F総合受付にてチケットを販売しております。枚数には限りがありますので、お早めにお求めください。

プラチナ
スポンサーセッション

ゴールド
スポンサーセッション

シルバー
スポンサーセッション

特別特別
招待

「UE4」関連セッション 「Unity」関連セッション
難易度

甘口
（学生含めどなたでも）

中辛
（この分野の初心者へ）

辛口
（ある程度の経験のある人へ）

激辛
（知的刺激を求める人へ）

なし


