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ゴールドスポンサー

CEDEC AWARDS 2024Welcome Reception

※このパーティーは講演者のみ参加可能です。
一般の受講者の方はご入場いただけません。

■懇親パーティーWelcome Reception
  Sponsored by Virtuos (Speakers Only)
8月21日（水）19：30～21：30
会場：DANZERO

パシフィコ横浜 展示ホール 2階
Soto海側

8月22日（木）19：30～21：30
会場：パシフィコ横浜 ノース1階 多目的ホール「G7＋G8」
参加費用：お一人様6,000円/税込
（立食形式、フリーフード、フリードリンク）
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。
※会期中、1階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。
　8月21日（水）12：10～、8月22日（木）9：10～
※チケットを購入可能な方　　　●講演者●レギュラーパスをお持ちの方●デイリーパス（Day2）をお持ちの方
 ●エキスポパスをお持ちの方●エキスポ＆スポンサーパスをお持ちの方

■懇親パーティーDevelopers’ Night Sponsored by Unity
8月22日（木）17：40～19：00

コンピュータエンターテインメント開発の進歩へ
顕著な功績のあった技術およびゲーム開発にま
つわる書籍やそれに近い水準のWeb記事、その
他業界への高い貢献があった情報発信にフォー
カスし、技術や情報発信の面から開発者の功績
を称え表彰いたします。

■CEDEC AWARDS 2024プラチナスポンサー

ゴールドスポンサー

会場：パシフィコ横浜
　　ノース１階 第１会場（G2）
投票：8月21日（水）17:30まで
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【展示】先端AI技術を用いた 高速＆高精度な
3Dコンテンツクリエーション
～映像制作・バーチャルプロダクションへの展開～

ソニー株式会社 
櫻井 裕音
梶浦 信勝

FurAir：
毛並みを用いない毛並みディスプレイ

東京大学 
伴 祐樹
細井 十楽
金 杜

Touch & Feel 3D
東京大学
神垣 貴晶、松林 篤、
鈴木 颯、篠田 裕之
NTT
森崎 汰雄

IP軸ゲーム開発に特化したAI活用プラット
フォームの現場における導入
【プラットフォームのUI体験あり】

株式会社ドリコム 
國安 雄

ブース
番号 タイトル 講演者

I-5

I-6

I-7

I-8

【家でも手軽に体感型コンテンツを！】
足首腱振動による地面の揺れ錯覚を
用いたトロッコVR体験

電気通信大学 
成田 叡賦
今 笙羽

【ライバルに心臓を捧げよ！】
情動を表現する誇張した
心拍振動の双方向通信

国立大学法人筑波大学 
蜂須 拓
森 理樹
高田 崇天

EgGMAn: 
Engine of Game Music Analysis / 
ゲームとシーンを考慮してBGMを検索しよう！

日本大学大学院 
林 龍星
日本大学 
北原 鉄朗

全天球の情報を一望する視野拡張手法と
ゲームへの応用

東京電機大学
松浦 昭洋

ブース
番号 タイトル 講演者
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FOOD & DRINK
CORNER

●提供時間（無料）
FOOD：8/21、8/23 12:10 ～、8/22 11:50 ～　DRINK：会期中終日
※いずれも無くなり次第終了

FOOD & DRINK
CORNER

Ask the Speaker飲食・休憩コーナーAsk the Speaker
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S-1

福村出版

株式会社
コロナ社

翔泳社

ボーン
デジタル

株式会社オ
ライリー・
ジャパン

S-2

S-3

S-4

S-5

New Relic
株式会社

NHN Winking
Studios 株式会社

東陽テクニカ
ソニー
株式会社

AccelByte
Inc.

Diver-X
株式会社

イノベーション
ワークスペース
「Miro」

パカパカ
チェッカー

「HardingFPA」

トヨタ自動車
株式会社

エクセルソフト
株式会社

クラウド
バックアップ
サービス

「QuTSCloud」

株式会社
Live2D

シリコン
スタジオ
株式会社

アカマイ・
テクノロジーズ

JetBrains

日本
マイクロソフト
株式会社

Audiokinetic
株式会社

Tencent
Cloud

株式会社
AZSTOKE

ダイナコム
ウェア
株式会社

Game
Server
Services
株式会社

Epic
Games
Japan

NOKOV
Motion
Capture

Alibaba
Cloud

Havok

ユニティ・
テクノロジーズ・
ジャパン
株式会社

Classmethod

CRIWARE/
OPTPiX

ヤマハ
株式会社

PingCAP
株式会社

Diarkis

交流ラウンジスポンサー

入口/出口入口/出口

展示ブース展示ブース

インタラクティブセッションインタラクティブセッション 書籍販売コーナー書籍販売コーナー

会期中、インタラクティブセッション
にて実施しているアンケートによって
「オーディエンス賞」の投票を受け付
けています。
アンケートが投票用紙になっています
ので、各ブースに設置しているアンケ
ートに是非ご協力ください。
受賞者は会期後にCEDECウェブサイ
トで発表いたします。

「オーディエンス賞」の
投票を実施中！

インタラクティブセッション一覧

パブリック
ビューイング会場
（G312+313）

第４会場（G304）

第５会場
（G303）

第６会場
（G301）

第11会場
（G314+315）

第12会場
（G316＋317）

第13会場
（G318+319）
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第１会場

第３会場
Developers′
Night

8/22（木）19:30～
第２会場

Ask the SpeakerAsk the SpeakerAsk the SpeakerAsk the Speaker

Ask the SpeakerAsk the Speaker

第10会場
（G414+415）



カテゴリ サブ
カテゴリ 難易度 タイトル 講演者 セッション

会場

9:30ー10:50
KN 甘口 鉄拳シリーズを通してみた格闘ゲームの変遷とその未来　 原田 勝弘/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

11:10ー11:35　ショートセッション
ENG GD 甘口 テクスチャデザインの最先端！～Substance 3Dでできること～ 福井 直人/アドビ株式会社 第12会場

ENG 甘口 PoCで終わらせない！Cloud Vision APIを活用した知財チェックの取り組み 杉野 元紀/株式会社カプコン
シン ウォンハ/Google Cloud Japan G.K. 第13会場

11:10ー12:10
ENG 甘口 先端AI技術を用いた高速＆高精度な3Dコンテンツクリエーション

～映像制作・バーチャルプロダクションへの展開~
小林優斗/ソニー株式会社
遠藤 和真/ソニーPCL 第1会場 招待

ENG PRD 甘口 ”GameSurvey”で開発・デバッグ効率が向上した取り組みAtoR from FINAL FANTASY XVI 藤巻 尚樹/関屋 亮太/株式会社スクウェア・エニックス 第2会場
VA 中辛 『鉄拳8』圧倒的物量をどう実現したか～自宅キャプチャーと自動フェイシャル作成ソフト使用のススメ～ 大豆生田 進/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

ENG GD 中辛『学園アイドルマスター』における適応的ゲームAIと
グレーボックス最適化を用いたバランス調整支援システムの実現

伊原 滉也/株式会社サイバーエージェント
那須 勇弥/株式会社 QualiArts 第4会場

PRD ENG 中辛 デバイスファーム 「AirLab」 による 自動QAテストの実績と機械学習が拓く次世代QAの可能性 許 信勇/加納 基晴/KLab株式会社 第5会場

BP GD 甘口 スマホゲーム屋流ゲーミフィケーションへの挑戦 中村 昭宏/株式会社f4samurai 第6会場
SND ENG 辛口 シン・和音解析　裏拍でも乗っていこう -音符長窓幅を採用した新しい和音解析- 増野 宏之/株式会社CRI・ミドルウェア 第7会場

GD PRD 甘口 過去300件以上の評価実績を通じて分かった、ゲームの魅力的
品質向上のためのユーザーレビューの重要性とポイントを解説 杉山 博康/AIQVE ONE株式会社 第8会場

AC 中辛 SIMA: Developing General AI Agents with Video Games／SIMA：
ビデオゲームを用いた汎用型AIエージェントの開発 アレクサンドル・ムファレク/Google DeepMind 第9会場

ENG 中辛 ゲーム開発者のための C++17～C++23, 近年の C++ 規格策定の動向 鈴木 遼/cpprefjp / Siv3D　松村 哲郎/安藤 弘晃/cpprefjp 第10会場
ENG BP 甘口 Miroで変わるゲーム開発: 3倍速で進むプロジェクト 溝口 宗太郎/高木 智範/ミロ・ジャパン合同会社 第11会場

11:40ー12:05　ショートセッション
ENG AC 甘口 国際ソフトウェアテスト資格認定委員会が発行するゲームテストシラバスの紹介 福田 圭佑/グリー株式会社　山口 愛/株式会社 ProVision 第12会場
ENG AC 中辛 超低レイテンシーと転送コストの課題を解決する Akamai Connected Cloud 伊東 英輝/アカマイ・テクノロジーズ合同会社 第13会場

13:40ー14:05　ショートセッション
ENG 甘口 効率的なゲーム内インタラクションとソーシャル構築のためのテンセントクラウドソリューション 李玥江/Tencent Japan 合同会社 第13会場

13:40ー14:40
VA 甘口『王様戦隊キングオージャー』特撮×バーチャルプロダクション 

～ゲームエンジンを活用した映像表現の最前線～
上堀内 佳寿也/フリー　遠藤 和真/増田 徹/ソニーPCL
麓 一博/株式会社セガ 第1会場 招待

ENG PRD 中辛 PlayStation5®上で人間のプレイヤーと同条件での
ゲームプレイ自動化を実現するAI技術

矢部 博之/宮内 佑多朗/中原 弘貴
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 第2会場

VA 中辛『鉄拳8』カスタマイズキャラクターのための多重リグシステム
～複雑な筋肉表現と大量生産の両立

大橋 英樹/株式会社ACT-AGE
近藤 直樹/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

ENG 辛口「学園アイドルマスター」におけるモバイルの性能を
限界まで引き出すレンダリングパイプライン 渡邉 俊光/株式会社QualiArts 第4会場

PRD ENG 中辛 APIの偽装化によるサーバ不要のUnityスマートフォンゲーム自動テスト／
偽装ツールで実現したテストとデバッグのコスト削減手法の紹介 原田 大志/小倉 雄貴/株式会社ポケラボ 第5会場

BP PRD 中辛 自分達のプロダクトを自分達でユーザーに届ける。
メリットしかなかったマーケティングのインハウス化

李 惠媛/株式会社セガ
梶井 将/株式会社アプリボット 第6会場

SND 甘口 YOASOBIのマーケティングとサウンドプロデュース
屋代 陽平/ソニー・ミュージックエンタテインメント
山本 秀哉/Sony Music Entertainment （Japan） Inc
渡辺 量/株式会社バンダイナムコスタジオ
金子貴紀/株式会社コナミデジタルエンタテインメント

第7会場 招待

GD BP 甘口 4年間で6本配信！長期的にタイトルを盛り上げるDLC開発の全貌 木本 一輝/株式会社サイバーコネクトツー 第8会場

ENG
PRD

辛口 Practical AI Applications for Improving Game Development Pipelines／
ゲーム開発パイプラインを改善するための実践的なAI活用 サラ・ハプチ/Ubisoft 第9会場

AC

ENG 中辛 言語の壁を超えろ！
ゲームエンジン上で「安全に」「ラクして」ネイティブライブラリを使う取り組み 久田 友海/我妻 大樹/株式会社CRI・ミドルウェア 第10会場

SND ENG 甘口 VRゲーム「ブレイゼンブレイズ」とボイスチャット 石川 智浩/田中 孝/MyDearest株式会社
漆畑 裕介/株式会社CRI・ミドルウェア 第11会場

ENG 中辛 DBの新トレンド？！リアルタイムサイジング
～パンドランドにおけるTiDB運用の裏側

開 哲一/ワンダープラネット株式会社
日下 太智/PingCAP株式会社 第12会場

14:10ー14:35　ショートセッション
ENG 辛口 アジア太平洋地域IaaS市場シェアNo.1 

Alibaba Cloudの生成AIをゲーム開発に活用する方法 藤川 裕一/アリババクラウド・ジャパンサービス株式会社 第13会場

15:00ー15:25　ショートセッション
PRD ENG 中辛 検証用アプリ準備の自動化によるコスト最適化 山木 弘/奥泉 卓也/宮脇 渉/グリー株式会社 第5会場

15:00ー16:00
AC 甘口 消費社会の宗教：ファンダム・カルチャー 柳澤田実/関西学院大学 第1会場 招待

ENG 中辛 AIによるコンテンツ生成の落し穴?～ゲーム開発向け大規模言語モデル運用の光と影～ 頼 展韜/會田 翔/株式会社バンダイナムコ研究所 第2会場
VA 辛口 『鉄拳8』リアルな筋肉表現をどう実現したか～大量生産を考慮したリグと補助骨の仕組み～ 福本 健太郎/リブゼント・イノベーションズ株式会社 第3会場

VA ENG 中辛 UnityのTimelineを活用したライブ制作のこだわり
～「学園アイドルマスター」制作事例～ 今井 駿汰/小沼 千紘/株式会社QualiArts 第4会場

BP 甘口 令和最新版BASIC事情：我々がプチコンを作り続ける理由 細田 祥一/小林 貴樹/株式会社スマイルブーム 第6会場

SND 甘口 ♪ NANAーNANANANANAーNAーNAーNA、
塊魂サウンド　20年間輝き続けるためのアイデア

矢野 義人/株式会社バンダイナムコスタジオ
三宅 優/MIYAKEYUU STUDIO 第7会場 招待

GD BP 甘口 10億DLに至る道。個性を活かしたハイパーカジュアルゲーム開発 佐藤 宗/株式会社カヤック 第8会場
BP 甘口 Too many games. Now, what?／飽和状態のゲーム業界において、これから何をすべきか ハンサリ　ギオーム/Keywords Studios 第9会場
ENG VA 辛口 次世代 NPR の輪郭線表現に迫る！リアルタイムベクトルストローク生成手法 StrokeGen を徹底解剖 川口 龍樹/シリコンスタジオ株式会社 第10会場

ENG 中辛 効率的にセキュアなゲームを開発～Tencent Cloudゲームテストと不正対策ソリューションの紹介 梁梓龙/Tencent Japan 合同会社 第11会場

SND ENG 中辛 300を超える独自API「RIGDOCKS」でカスタム！
～サウンドクリエイターのReaScript開発～ 中島 健太郎/武田 紗吏奈/坂口 芳樹/株式会社AZSTOKE 第12会場

VA 中辛 プロシージャルゲームコンテンツ制作ブートキャンプ 多喜 建一/SideFX　Michal Rutkowski/株式会社Meta Meow 第13会場

15:30ー15:55　ショートセッション
PRD ENG 中辛 モバイルゲームの品質を保証せよ！パフォーマンスモニタリングのススメ 飯田 卓也/金 敏赫 /株式会社サイバーエージェント 第5会場

16:40ー17:05　ショートセッション
ENG VA 中辛『鉄拳8』アニメーション技術 ～鉄拳7からの進化 稲城 聡/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

16:40ー17:40
AC 甘口 ゲーム開発の知恵、教育アプリで花開く 杉山 浩二/株式会社LoiLo 第1会場 招待

ENG 中辛 ChatGPTに内製エンジンのシェーダーやシーケンスを作らせてみた 小野 哲平/株式会社スクウェア・エニックス 第2会場

VA ENG 中辛 神は細部に宿る！「学園アイドルマスター」のこだわり抜いた3Dキャラクター・背景制作 杉村 貴之/見原 朋也/株式会社QualiArts 第4会場
PRD 甘口 ゲーム開発にも SRE が必要だよね!?ゲーム開発者のための SRE 組織を作った話 白柳 隆澄/株式会社ディー・エヌ・エー 第5会場

BP ENG 辛口 ソーシャルゲームにおけるbotを機械学習で見つける方法、
分類と可視化を通じたHuman in the loop体制の構築 井上 虎太郎/鈴木 俊豪/清水 佑吾/株式会社gumi 第6会場

SND ENG 中辛 環境音実装の仕組み作り ― 新しい基礎の提案 ― 木幡 周治/株式会社Prismaton 第7会場
GD PRD 甘口 感情の動きを辿ってみよう～プレイヤージャーニーマップを用いたUX分析～ 里井 大輝/安明 真哉/株式会社スクウェア・エニックス 第8会場

ENG 中辛

Arena Breakout: Training Interactive Agent in First-person-shooter 
with Rule-enhanced Reinforcement Learning／Arena Breakout：
ルール強化型強化学習によるファーストパーソンシューティングゲームの
インタラクティブエージェントのトレーニング

Elvis S. Liu/Tencent Games 第9会場

ENG VA 辛口 リアルタイム光学エフェクトの深淵へ～究極表現への道と位置～ 川瀬 正樹/シリコンスタジオ株式会社 第10会場

ENG 甘口 ソニー・インタラクティブエンタテインメント株式会社セッション（仮） 秋山 賢成/株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 第11会場

ENG PRD 甘口 知って得する！ Helix Coreの便利機能と、P4Prometheusによるサーバー監視の最適化 岩﨑 健太郎/株式会社東陽テクニカ 第12会場

ENG 甘口「共闘ことばRPG コトダマン」 SREチーム流　
アプリのユーザー体験向上を支えるオブザーバビリティ

梅津 寛子/New Relic株式会社
田中 恭友/清水 悠一/株式会社MIXI 第13会場

17:10ー17:35　ショートセッション
ENG AC 中辛『IDOLY PRIDE』におけるLLMを活用したアイドルユニット探索 伊原 滉也/叶 穎睿/株式会社サイバーエージェント 第3会場

18:00ー18:25　ショートセッション
VA

ENG
甘口 「プロジェクトセカイ カラフルステージ！ feat. 初音ミク」3周年アップデートのUI

全リニューアル！デザイナーとエンジニアの相互学習とUI開発フローの効率化について
斉藤 俊介/株式会社サイバーエージェント
古川 勝/株式会社Colorful Palette 第1会場PRD

PRD ENG 中辛 『夢職人と忘れじの黒い妖精』における自動QAライブラリを活用したUI開発イテレーション高速化の実現 叶 万晟/森 雅希/株式会社ジークレスト 第5会場

ENG 甘口 Happy Elements 株式会社における Amazon Bedrock を利用した社内 LLM 基盤について 鷲見 啓志/アマゾンウェブサービスジャパン合同会社
長谷川 一輝/松村 遼/Happy Elements株式会社 第12会場

AC ENG 中辛 オンラインゲームを襲う３つの脅威を予防するAkamaiのセキュリティ 中西 一博/アカマイ・テクノロジーズ合同会社 第13会場

18:00ー19:00
ENG VA 中辛 『FINAL FANTASY VII REBIRTH』における会話イベントの量産とアニメーションワークフロー 原 龍/株式会社スクウェア・エニックス 第2会場
ENG VA 中辛『鉄拳8』の揺れ物表現を支えた内製クロスシミュレーション 新川 昌典/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

ENG PRD 辛口 アイドルマスターシャイニーカラーズ Song for Prism
 「KOGANE大作戦 」最適化と表現向上の取り組み 給前 瞬/株式会社バンダイナムコスタジオ 第4会場

BP GD 中辛 モバイルオンラインゲームのアプリ外課金の導入と運用方法について 西岡 修一郎/KLab株式会社 第6会場

SND 中辛 拳で震わせろ！鉄拳8における3Dオーディオデザインと振動の活用事例 船田 純一/沖浦 知樹/髙橋 みなも/株式会社バンダイナムコスタジオ 第7会場

GD 中辛 明日から使える！海外文献に頻出するLevel Design用語の紹介 知久 温/フリーランス 第8会場

ENG
PRD

激辛 Video Game Technology in the West: The Panel／
欧米におけるゲーム技術：パネルディスカッション

ジュリアン・マーセロン/Bandai Namco Studios
Elvis S. Liu/Tencent Games　GARI BIASILLO /Q-GAMES
アレクサンドル・ムファレク/Google DeepMind
サラ・ハプチ/Ubisoft　ハンサリ　ギオーム/Keywords Studios

第9会場
BP

ENG 辛口 IPv6向けNATの台頭と新たなNAT挙動を理解・対応実装を学び、変化するIPv6環境に備えよう！ 佐藤 元彦/株式会社コナミデジタルエンタテインメント 第10会場

ENG 甘口 生成AIを活用したゲーム開発効率化 國安 雄/株式会社ドリコム
熊野 泰司/松木 晋祐/AIQVE ONE株式会社 第11会場

18:30ー18:55　ショートセッション
ENG 甘口「THE TOKYO MATRIX」が目指す新しい遊び 松平 恒幸/株式会社ソニー・ミュージックソリューションズ 第1会場 招待

SND ENG 辛口 ゲーム制作のためのソニーの立体音響技術のご紹介 山嶋 知樹/ソニー株式会社 第12会場

ENG 甘口 インターネットなしで快適なデータ同期を実現する「Ditto」 谷口 崇/株式会社インターネットイニシアティブ
近藤 峻輔/Ditto Live Inc, 第13会場

カテゴリ サブ
カテゴリ 難易度 タイトル 講演者 セッション

会場

9:30ー10:30

PRD ENG 辛口
「龍が如く」も「スーパーモンキーボール」も自動化！
クオリティエンジニアリングチームによるマルチゲームエンジン対応で進化した

「龍が如くスタジオ」のテスト自動化環境について
並木 勇人/桑原 和人/阪上 直樹/株式会社セガ 第1会場

GD PRD 甘口 物語を最後まで楽しんでもらうために
～FINAL FANTASY XVIにおけるロアサポート機能開発 青野 百花/山口 修二/株式会社スクウェア・エニックス 第2会場

ENG VA 中辛『鉄拳8』で進化した補助骨とその応用例の紹介 野村 克裕/近藤 直樹/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

ENG 辛口『FINAL FANTASY VII EVER CRISIS』全世界同時リリースを支えた
大規模負荷に耐えるハイパフォーマンスなゲームサーバーの仕組み 永田 員広/株式会社アプリボット 第4会場

ENG PRD 中辛 仮想ファイルシステムを導入して開発環境のストレージ課題を解消する！ 山田 英伸/高橋 陸/株式会社セガ
阿部 輝仁/株式会社セガ フェイブ 第5会場

BP 甘口 ゲーム実況における「配信ガイドライン」の利用・作成上の法的問題点 近藤 史一/oldsport　落合 一樹/TMI総合法律事務所 第6会場

SND 中辛 VRゲーム「 ブレイゼンブレイズ 」で、より良い音場表現を追求してみた
-イマーシブオーディオ実装の知見とノウハウ-

本間 清司/株式会社CRI・ミドルウェア
田中 孝/MyDearest株式会社 第7会場

VA ENG 辛口 高品質なフォトグラメトリデータを取得するためのハードウェア＆ソフトウェア開発 湯 宇/遠藤 嘉和/株式会社Cygames 第8会場

PRD BP 中辛 Mastering Efficiency: Advancing Game Development through Strategic 
Resource Integration／効率を極める：戦略的リソース統合によるゲーム開発の推進 モゼナ・エドゥアルド/ブエノ・アデル/Square Enix 第9会場

ENG 辛口 モバイルにも使える軽量な構造を持つ仮想化ジオメトリシス
テムの設計と実装について

キュウ キャル/南 相培/佐光 一輝
ユニティ・ テクノロジーズ・ジャパン株式会社 第10会場

ENG 甘口 リリース間近！Unity 6 のすべて 高橋 啓治郎/𥱋瀨 洋平/ユニティ・テクノロジー
ズ・ジャパン株式会社 第11会場

ENG 甘口 ゲーム開発をより安全に効率よく進めるには　
～Snykでセキュリティを強化しよう！～

出村 成和/クラスメソッド株式会社
及川 美樹/Snyk株式会社 第12会場

ENG 甘口 GitHub が推進する AI 拡張型開発と株式会社カプコン様事例 柳原 伸弥/Microsoft Corporation
西谷 宜記/株式会社カプコン 第13会場

10:50ー11:50
ENG 中辛 God of War, God of War Ragnarökにおける物理シミュレーション活用テクニック 松生 裕史/Santa Monica Studio 第1会場

ENG 甘口 将棋AIの過去・現在・未来 杉村 達也/本八幡朝陽法律事務所
やねうらお/株式会社やねうデザイン 第2会場 招待

GD
ENG

中辛『ゼルダの伝説　ティアーズ オブ ザ キングダム』の
スクラビルドができるまで～準備のために準備する～ 藤林 秀麿/廣瀬 賢一/任天堂株式会社 第3会場 招待PRD

ENG 甘口 アニメーションシステムにおける補間処理のためのフィードバック制御手法入門 川地克明/株式会社スクウェア・エニックス 第4会場

ENG PRD 中辛 完全クラウド化への挑戦: 
Macインスタンスを活用したビルドパイプラインの移行と実践 王 秦如/石井 淳/株式会社ラセングル 第5会場

BP ENG 甘口 モバイルゲーム領域にブロックチェーン技術を導入する為の実践的ノウハウ 伊藤 真彦/株式会社オカキチ 第6会場

SND GD 中辛 『Sky 星を紡ぐ子どもたち』から学ぶ、多種多様なインタラクティブミュージックの活かし方 / 
Learn about the various interactive music of "Sky: Children of the Light"

ヴィンセント・ディアマンテ
thatgamecompany, LLC （former） 第7会場

BP PRD 甘口「表現」でもグローバルを目指す！DE＆Iに関する取り組み 大熊未来/株式会社バンダイナムコオンライン 第8会場
ENG 激辛 Effective Engine Design／効果的なエンジン設計 ラクロア　ジェイソン/（AMD株式会社）AMD Japan Ltd. 第9会場

ENG 辛口 Unityにおける大量オブジェクトのレンダリング高速化事例 
～GPU駆動レンダリング & Hi-Zカリングの統合～ 丁 旗/ウィラ タマナ/株式会社ラセングル 第10会場

ENG 甘口 ゲーム開発を形成するトレンドについて Unityゲーミングレポート 2024より 上里田 勝/峯 秀一郎/デイビッド スクリプス/
ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン株式会社 第11会場

ENG AC 中辛『鉄拳8』のグローバルなマッチングと対戦を支えた 
リアルタイム通信エンジン「Diarkis」とは

高橋 信頼/株式会社 Diarkis
中野 茂生/株式会社バンダイナムコスタジオ 第12会場

VA 甘口『幻想～ゆめごこち～』アートワーク業務＆受託業務における
CLIP STUDIO PAINT（クリスタ）活用事例

武田 暁雄/株式会社セルシス
徐 碩教/株式会社Purmoe Design Lab 第13会場

13:20ー13:45　ショートセッション
GD ENG 中辛『ストリートファイター6』初心者から上級者まで対応した

人間らしい有機的な行動を行うCPU（AI）のしくみ 安原 直宏/株式会社カプコン 第3会場

ENG PRD 中辛 トイホビー領域のデータ利活用: Google Cloudを利用した
データレイクの構築とLLMを活用したレビューデータ分析の自動化 鈴木 翔大/株式会社バンダイナムコネクサス 第10会場

13:20ー14:20
AC GD 中辛 ゲームとセクシュアルマイノリティの表現の過去と未来 近藤 銀河/東京藝術大学大学院 第1会場
PRD 甘口 ゲーム開発におけるスケールしないスクラムの事例 菊池 桂司/株式会社スクウェア・エニックス 第2会場

ENG VA 中辛 制作過程でのリビルドに焦点をあてた
モジュールリギングシステム『SHARAKU』の紹介 守屋 周祐/元佐 和樹/株式会社ディー・エヌ・エー 第4会場

PRD 甘口 ゲームテストの基礎-ISTQBゲームテストシラバスの解説- 増田 謙太郎/SCRUMMASUDAR 第5会場

BP 中辛 過去の処分例から見る、ゲーム開発・運営における景品表示
法のポイント 前野 孝太朗/シティライツ法律事務所 第6会場

SND 中辛 ミッドガルを飛び出せ！  『FINAL FANTASY VII REBIRTH』における
泥沼サウンド制作秘話

谷山輝/岡田滉太朗/河盛慶次/伊勢誠/
株式会社スクウェア・エニックス 第7会場

ENG 辛口 Mesh shaderを活用したスキニングメッシュに対するサブディビジョンサーフェス 阿久澤 陽菜/ルフェ マキシム/スクウェア・エニックス 第8会場

PRD

ENG

激辛 Video Game Development in the West: The Panel／
欧米におけるゲーム開発：パネルディスカッション

ジュリアン・マーセロン/Bandai Namco Studios
ブエノ・アデル/モゼナ・エドゥアルド/Square Enix
アレクサンドル・ムファレク/Google DeepMind
サラ・ハプチ/Ubisoft　ハンサリ　ギオーム/Keywords Studios

第9会場
VA
GD
SND
BP

PRD VA 中辛『鉄拳8』32キャラ分のアセット制作と同時進行の映像制作におけるFlowPT活用術 鈴木 温子/株式会社バンダイナムコスタジオ
片山 敏春/吉田 学/株式会社デジタル・メディア・ラボ 第11会場

ENG 辛口 Havok 製品と Unreal Engine インテグレーションの最新情報紹介 曽良 洋介/Havok 第12会場

13:20ー14:20　ワークショップ
ENG 甘口 パフォーマンス向上の鍵！ Unreal Insights プロファイラー体験会 

powered by THIRDWAVE
鈴木 孝司/鍬農 健二郎/澤田 祐太朗/
Epic Games Japan 第13会場

13:50ー14:15　ショートセッション
ENG VA 甘口 USDのゲームアセットへの応用について 多田 航/株式会社バンダイナムコスタジオ 第10会場

14:40ー15:40
ENG 辛口『FINAL FANTASY VII REBIRTH』における背景コリジョン及びナビメッシュ

の生成事例～広がった世界への対応と発生した問題、その対策について～ 西山 慶/冨板 亮佑/株式会社スクウェア・エニックス 第2会場

ENG 中辛 圧倒的キャラクター数×カスタマイズ数をゲームエンジンで実現～
『鉄拳8』キャラクターグラフィックス事例～ 冨澤 茂樹/株式会社バンダイナムコスタジオ 第3会場

GD ENG 甘口 プレイヤーの「上手さ」とゲームの「難しさ」を
分析する手法とレベル自動生成への応用 宋 亜成/城所 憲/株式会社スクウェア・エニックス 第4会場

PRD ENG 中辛
生成AIと自動プレイBotによるアーケードゲームのQA自動化に向けた実証実験
～ハードウェア制限との試行錯誤とそこから分かった
目指すべきアーケードゲームQA自動化の将来像～

山中 亮/株式会社テックフラッグ
岡本 吉弘/株式会社バンダイナムコアミューズメント 第5会場

BP 中辛 ゲーム開発者のための、コンテンツ価値を最大化するメディア活用ノウハウ集 蛭田 健司/株式会社TBSテレビ 第6会場

ENG SND 中辛 Hapticsを徹底サイエンス！『Hapticsシステムモデル』に基づく、
データ生成のノウハウとゲーム組込テクニックを学ぶ 香田 夏雄/株式会社ミライセンス 第7会場

VA 中辛 ３Dでキレイな線を引くために。
ギルティギアシリーズのトゥーンライン制御テクニック 本村 純也/アークシステムワークス株式会社 第8会場

VA

PRD

中辛 国境を超えて輝くデザイン 
～UI/UXデザイナーのためのクロスカルチャー入門～ 末安 愛/NetEase Games 第9会場GD

BP

ENG 中辛 Roslynアナライザー: Unityでの開発環境を改善するための
静的解析の仕組みの構築 稲垣 和真/秦野 智臣/株式会社ディー・エヌ・エー 第10会場

PRD VA 中辛 Bifrost for Mayaを活用したリギングとアニメーションの展望 赤崎 弘幸/渋谷 朋治/株式会社ジェットスタジオ 第11会場

SND 甘口『SAND LAND』におけるCRI Atom Craft活用術
南 敬洙/株式会社バンダイナムコエンターテインメント
大久保 悟/中島 洋介/株式会社プラスシグナル
後藤 勇介/株式会社イルカ

第12会場

16:20ー17:20

GD AC 中辛 ゲームUXコミュニティに見る「人類共通の脳機能」と
ゲームデザインへの応用

山根 信二
NPO法人国際ゲーム開発者協会日本（IGDA日本）
/東京国際工科専門職大学

第2会場 招待

ENG VA 辛口『ゼルダの伝説　ティアーズ オブ ザ キングダム』の世界をつなぐ技術　
～空、地上、地底、そして制作もシームレスに～ 堂田 卓宏/奥田 貴洋/斎藤 智久/任天堂株式会社 第3会場 招待

ENG PRD 中辛 AIを活用した柔軟かつ効率的な社内リソース検索への取り組み 立福 寛/株式会社Cygames 第4会場

PRD ENG 中辛 PCリリースでグローバル展開！PC対応における技術課題と
開発サポート体制構築 星野 瑠美子/矢儀 篤樹/株式会社セガ 第5会場

BP 中辛 ゲーム大会の法的問題とゲーム利用ガイドライン策定のポイント 前野 孝太朗/シティライツ法律事務所 第6会場

SND 中辛「SILENT HILL: The Short Message」
ナラティブドリブンゲームのサウンド制作

大舘 愛/金子 貴紀/株式会社コナミデジタルエンタテインメント
山岡 晃/スーパートリックゲームズ 第7会場

VA ENG 中辛
セルルックとPBRの融合表現 
～ 技術研究：UE5でセルルックとPBRを既存技術で融合さ
せて新しいLookを表現してみた

宮園 篤/株式会社バンダイナムコオンライン
山本 康夫/株式会社ヘッドロック 第8会場

ENG PRD 辛口 UX・セキュリティ・運用コスト！クラウドビルドシステムの
開発における挑戦　～Jenkinsやめてみた～ 会津 洋旭/株式会社コロプラ 第9会場

ENG 中辛 その「GPU時間」の値, 無意味かも : 
モバイル端末におけるGPU時間の計測について キャッシュ ジェームス富増/元気株式会社 第10会場

PRD
ENG

中辛 Mayaウィザードが徹底討論！
Mayaのあれってどっちがいいの？

沼上 広志/株式会社バンダイナムコスタジオ
築島 智之/オートデスク株式会社
麓 一博/株式会社セガ

第11会場VA

BP 甘口
【プロデューサー/ディレクター必見】
スマホゲームマーケの「嘘」2024

【サイバーエージェントゲーム事業部】
家門 真明/株式会社アプリボット 第12会場

16:20ー17:20　ワークショップ
ENG 中辛 Game Server Services を使ってのUnityのゲーム開発 丹羽 一智/Game Server Services 株式会社 第13会場

17:40ー18:40
甘口 CEDEC AWARDS 2024 発表授賞式 CEDEC運営委員会

一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会 第1会場

カテゴリ サブ
カテゴリ 難易度 タイトル 講演者 セッション

会場

9:30ー10:50
KN 甘口 漫画制作における生成AI活用の現状 2024夏 小沢 高広/うめ 第3会場

11:10ー11:35　ショートセッション
ENG VA 中辛 UnityのHumanoidと共存するキャラクタジョイント制御と制作ワークフロー 塩塚 勇気/株式会社QualiArts 第7会場

ENG AC 中辛 遅延を克服する：AkamaiとDiarkisを駆使した最適化 Vega Dominguez, Jose/アカマイ・テクノロジーズ合同会社
高橋 信頼/株式会社 Diarkis 第11会場

GD BP 甘口 "Miro" でチームを動かそう ～ディレクターのオンラインホワイトボード活用法～ 溝口 宗太郎/ミロ・ジャパン合同会社
諸我 豪/株式会社セガ 第12会場

ENG 甘口 ＃コンパスから見えた「Gamebase」の導入理由 リュウ ヒテ/NHN Corp.
川床稔 /NHN PlayArt Corp. 第13会場

11:10ー12:10
VA ENG 中辛 『ストリートファイター6』の世界に生命を！～物理シミュレーションを活かしたアニメ物理～ 當銘 龍司/タイ ガイヒョウ/山本 優奈/滝 崇海/株式会社カプコン 第1会場
PRD ENG 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』開発からリリースまでを支えたCI/CDの取り組み 藤井 章暢/株式会社Cygames 第2会場

ENG SND 中辛 知る・創る・繋ぐ『ゼルダの伝説　ティアーズ オブ ザ キングダム』で
再構築した開発環境とサウンド制作事例 岡村 祐一郎/長田 潤也/日髙 祥蔵/任天堂株式会社 第3会場 招待

AC GD 甘口 言語AIのゲーム応用　- ゲーム内エージェントとしての大規模言語モデル - 狩野 竜示/株式会社スクウェア・エニックス 第4会場
PRD VA 辛口 UIデザイン組織の設計とUIデザイナーの業務領域や役割について 植田 雅生/株式会社カプコン 第5会場
BP 甘口 ゲーム開発の副産物で収益化！？ゲーム会社のグッズ制作ノウハウ 入部 春彦/田島 和/株式会社サイバーコネクトツー 第6会場

AC ENG 中辛 ゲームプログラマのための数学の歩き方 - スペクトルグラフ理論編 長谷川 勇/株式会社スクウェア・エニックス
前田 航希/鍛冶 静雄/落合 啓之/九州大学 第8会場

BP PRD 甘口 ワーキングペアレントの働き方と悩み／上司・経営者の立場での悩み：
ラウンドテーブル2024【現地のみ開催】

茂呂 真由美/セガサミーホールディングス株式会社
本城 嘉太郎/monoAI technology株式会社 第9会場

AC 甘口 [Invitation to SIGGRAPH Asia 2024]世界最先端のR&Dの世界 五十嵐 健夫/東京大学大学院 第10会場 招待

11:40ー12:05　ショートセッション
ENG AC 中辛 微分レンダリングを使用したレンダリングパフォーマンスの向上 / 

Boosting Rendering Performance Using Differentiable Rendering 喬晨/Tencent 第7会場

ENG 甘口 Google Cloud の生成 AI と ゲーム開発への活用ユースケース 磯 賢大/グーグル・クラウド・ジャパン合同会社 第11会場

ENG 中辛 Accelbyteを使いこなせ！カスタマイズ可能な
ゲームバックエンドサービスで開発を加速 藤原 蓮/Accelbyte Inc. 第12会場

ENG 中辛 ゲーム開発、運用から生まれたGcore Edge Network：
CDN、ゲーム配信に役立つセキュリティ・DDoS対策からAI活用まで 森 祐孝/Gcore Japan株式会社 第13会場

13:40ー14:40
BP 甘口 プレイヤー主導のゲームコミュニティ：RTAの現場から学ぶ 中村圭宏/雨宮圭一郎/RTA in Japan 運営 第1会場 招待

VA ENG 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』キャラクターの魅力を支える
リグ・シミュレーション制作事例 神田 遼/仲元 侑李/株式会社Cygames 第2会場

PRD ENG 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』
専任エンジニアチームで回す大規模開発ＱＡサイクル 安田 隼/倉 大輔/株式会社Cygames 第3会場

ENG VA 中辛「プロジェクトセカイ COLORFUL LIVE 3rd ~Evolve~」におけるキャラへの
照明反映予測システムとゲームと3DCGライブでのグラフィックスシステムの違い 江口 大喜/株式会社Colorful Palette ENCORE 第4会場

PRD ENG 辛口 社内開発者ポータルを活用したインナーソースの推進と技術的課題の解決 八重樫 剛史/株式会社バンダイナムコスタジオ 第5会場

BP 甘口 インディーゲームの海外PRについてJETRO担当者に聞く
―「GDC2024×JETRO Steam」を事例にした取り組みと成果 秦 亮彦/合同会社一筆社　牧野 直史/JETRO 第6会場

GD SND 甘口『ブレイクマイケース』音楽要素を活かしたマッチ3パズルゲームの開発事例 今井 圭太/宮澤 英見/壇 正人/株式会社coly 第7会場

VA 甘口 アーティストのためのカメラの仕組み講座 山口 翔平/鈴木 雅幸/溝口 優子
株式会社バンダイナムコスタジオ 第8会場

VA 中辛 ゲームUIラウンドテーブル 喜納 彬光/サーフィス株式会社
植田 雅生/株式会社カプコン 第9会場

AC ENG 辛口［Invitation to SIGGRAPH Asia 2024］
Nonlinear Ray Tracing for Displacement and Shell Mapping 大垣 真二/株式会社ZOZO 第10会場 招待

VA ENG 中辛 続・Unreal Engine 5 Niagaraにおける実践的な最適化 池田 亘/Epic Games 第11会場

BP ENG 辛口 リアルタイムにユーザー行動を捉えエンゲージメントを高める、顧客接点の最適化 白石 陸/シンキングデータ株式会社
石川 裕太/株式会社グラムス 第12会場

SND PRD 甘口 時差と文化をまたいだWwiseサポート経験談 / スマホでHaptics体験を！ ギヨーム・ルノー/Audiokinetic Inc.
合田 浩/Audiokinetic株式会社 第13会場

15:00ー15:25　ショートセッション
GD AC 甘口 ペーパープロトタイピングの現代的価値と弱点 徳岡 正肇/アトリエサード 第8会場
ENG 辛口 OpenKruiseGame: Kubernetesを活用したゲームサーバのコンテナ化技術のご紹介 王 智勇/アリババクラウド・ジャパンサービス株式会社 第13会場

15:00ー16:00
VA ENG 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』クオリティと物量の両立に挑戦した

フェイシャルアニメーション事例 ～カットシーンからランタイムまで～ 芝 孝次/花田 萌美/株式会社Cygames 第1会場

PRD ENG 辛口 ソシャゲエンディング後のアプリの実装手法紹介
膨大なアセット、流動的なデータ保存を「シノアリスだったナニカ」はどう扱ったのか 高田 美里/株式会社ポケラボ 第2会場

PRD
ENG

中辛『ゼルダの伝説　ティアーズ オブ ザ キングダム』におけるフィールド制作とQA
～トーレルーフの裏側で～ 大礒 琢磨/朝倉 淳/竹原 学/任天堂株式会社 第3会場 招待VA

ENG 辛口『GRANBLUE FANTASY: Relink』
ソフトウェアラスタライザによる実践的なオクルージョンカリング 大河原 昭/株式会社Cygames 第4会場

PRD 中辛 プロジェクトをゲームのように楽しむ - エフェクチュエーション理論による
プロジェクトマネジメントのアップデート

柏木 誠/個人参加
谷口 千鶴/株式会社スナックレモネード
吉田 満梨/神戸大学

第5会場

BP 甘口 インディーゲーム開発者育成プログラムの現状：
欧州、中華圏、新興国、アメリカ、そして日本

佐藤 翔/国際ゲーム開発者協会
一條 貴彰/株式会社ヘッドハイ 第6会場

SND 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』キャラクターの個性にlinkした効果音表現 青木 大地/牧野 竜大/株式会社Cygames 第7会場

BP PRD 甘口 ゲーム開発過去資料の保存の最前線を語ろう！
三宅 陽一郎/株式会社スクウェア・エニックス
外山 雄一/株式会社タイトー
牧野泰之/株式会社カプコン
奥成 洋輔/株式会社セガ

第9会場

ENG AC 甘口 手軽に始めるGPUレイトレーシング！GPUプログラミングの基本からReSTIRまで 江藤 健汰/吉村 篤/日本AMD株式会社 第10会場
ENG VA 中辛 その動き、機械が見つけます!? モーション・マッチングで、やるぜ働き方改革！ 湊 和久/Epic Games Japan 第11会場

ENG VA 中辛 待望のNewバージョンを徹底解説！
レンズ効果にこだわり続けるポストエフェクトミドルウェア「YEBIS」 川瀬 正樹/向井 亨光/シリコンスタジオ株式会社 第12会場

15:30ー15:55　ショートセッション
AC

ENG
甘口 ほぼ、フルAIゲーム。「Red Ram」がプレイヤー好みの

ミステリーゲームを無限に生成できるからくり 宮本 茂則/高橋 力斗/モリカトロン株式会社 第8会場GD

16:40ー17:05　ショートセッション
ENG 甘口 「パルワールド」のビルド環境をオンプレ環境からAWSのクラウド環境に移行した話 森下 真孝/アマゾン ウェブ サービス ジャパン合同会社

中條 博斗/株式会社ポケットペア 第12会場

ENG 甘口 ゲームアプリへのチート対策の必要性
～Androidアプリでのチート対策を改めて考える～ 大和 寛史/株式会社DNPハイパーテック 第13会場

16:40ー17:40
VA 中辛 VFXを物理的な数値を基準に作ろう「FINAL FANTASY XVI」環境開発 山下 広美/株式会社スクウェア・エニックス 第1会場

PRD
ENG

中辛 ユーザーの記憶に深く残るソーシャルゲームの終わらせ方
～ユーザー自身がお墓に入る？！唯一無二のゲーム体験とそれを支える技術のはなし～ 高田 美里/悦田 潤哉/株式会社ポケラボ 第2会場GD

BP
PRD 甘口 開発部門との連携によってタイトルの品質を守る品質管理体制 桑村 茂義/株式会社カプコン 第3会場 招待

ENG 辛口 ゲームプロダクトに寄り添いながら時代に適用し続けるガードレール型
AWS/Google Cloudのクラウドセキュリティ 氏平誠司/株式会社アカツキゲームス 第4会場

PRD BP 甘口 自社でここまでできる社員教育！！研修プログラムのつくりかた 百武 みずほ/株式会社サイバーコネクトツー 第5会場

BP PRD 甘口 メタバースプラットフォームRobloxで日本のゲームデベロッパーが開発してみた 井上 敬介/株式会社サムライ・ソフト 第6会場

SND ENG 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』 乱戦を制するミックス 
―Ambisonicsと動的音量制御と掛け合いボイス― 城後 真貴/泉名 利樹/池田 岩暉/株式会社Cygames 第7会場

ENG 中辛 統合スタイライズドレンダリングシステムの開発について紹介 ～共通利用ができる基盤を目指して～ 清原 隆行/畳 悠樹/張 煜冰/株式会社サイバーエージェント
重広 圭輝/株式会社アプリボット 第8会場

GD 甘口 PERACON 2024 結果発表 時田 貴司/株式会社スクウェア・エニックス
𥱋瀨 洋平/ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン株式会社 第9会場 招待

AC ENG 激辛 リアルタイム機械学習レンダリングのアプローチ：ポリゴン描画による
形状安定性とニューラルネット画像生成による高品質性を両立する手法 ヘルツベルユ フレドリック/シリコンスタジオ株式会社 第10会場

PRD ENG 甘口 危機から革新へ：インディーからAAAまでのゲーム開発者のためのUnreal Engineツール Axel Riffard/Epic Games Japan 第11会場

17:10ー17:35　ショートセッション
ENG PRD 甘口「EA SPORTS FCTM Tactical」におけるAWS Global Accelerator を活用

したグローバル配信基盤の整備とユーザ体験向上に関する取り組み
三尾 泰士/アマゾンウェブサービスジャパン合同会社
牧内 大輔 /松下 征弘 /KLab株式会社 第12会場

18:00ー18:25　ショートセッション
BP 甘口 イギリスのゲーム開発とデータカルチャー: 日本企業にとっての新たなフロンティア 吉田 龍巨/Square Enix Limited 第6会場

18:00ー19:00

VA
PRD

中辛 うれしさの循環を実現する東芝のデザイン
～社会インフラ領域のUXとUIデザイン～ 井戸 健二/株式会社東芝 第1会場 招待GD

BP

ENG VA 中辛『GRANBLUE FANTASY: Relink』最高の「没入感」を実現する
カットシーン制作手法とそれを支える技術 中村 大吾/株式会社Cygames 第2会場

PRD ENG 中辛 ペルソナ３ リロードでの自動プレイの実装と運用 埜渡 貴裕/株式会社アトラス 第3会場
ENG PRD 辛口 並行開発のマージリレー完全自働化と達成までのみちのり 山部 薫/水本 頑大/白柳 隆澄/株式会社ディー・エヌ・エー 第4会場

PRD BP 甘口 知名度ゼロでも240名が応募!? 中小ゲーム会社が挑む初めての新卒採用の全容 
～新卒チームの立ち上げから5名の新卒を迎えるまで～ 長谷川 春菜/株式会社ダンクハーツ 第5会場

SND BP 甘口 わたしこそ　しんの　サウンドのゆうしゃだ！ -ROMカセット時代のサウンド制作- 増野 宏之/株式会社CRI・ミドルウェア 第7会場

VA 甘口 モーションアクターによる、より魅力的なキャラクター創りをお手伝いするためのノウハウ共有 杉口 秀樹/Mao/株式会社モーションアクター 第8会場

GD 甘口 PERACON 2024 審査感想戦
時田 貴司/株式会社スクウェア・エニックス
𥱋瀨 洋平/ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン株式会社
知久 温/フリーランス
田中 瑞枝/株式会社スクウェア・エニックス

第9会場 招待

ENG PRD 中辛
マイクロソフトのAIでゲーム開発の未来を切り拓く
～最新AIツールCopilotによる開発効率化とスクウェア・エニックス
ゲームエンジンにおけるAzure OpenAI活用最新事例～

小泉 健太郎/日本マイクロソフト株式会社
荒牧 岳志/株式会社スクウェア・エニックス 第11会場

21
WED

22
THU

23
FRI

講演スケジュール
※ 掲載内容は8月8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。

招待ゴールド
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（ある程度の経験がある人へ） 激辛（知的刺激を求める人へ）


