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Developers′ NightCEDEC AWARDS 2025

※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。

■Welcome Reception
  Sponsored by Alibaba Cloud (Speakers Only)
7月22日（火）19:30～21:15
会場：DANZERO

パシフィコ横浜 展示ホール 2階
Soto海側

7月23日（水）19：30～21：30
会場：パシフィコ横浜 ノース１階「G7＋G8」
参加費用：お一人様6,000円/税込
チケット販売時間：7/22 12:10～　7/23 9:10～
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。
※初日と２日目に３階Developers' Nightチケット販売所にて販売します。
枚数には限りがありますので、参加ご希望の方はお早めにご購入ください。

※チケットを購入可能な方　　　■講演者　■以下のパスをお待ちの方　
レギュラーパス／デイリーパス（Day2）／エキスポパス／エキスポ＆スポン
サーパス／出展社パス／セッションスタッフパス／ボランティアパス

■懇親パーティーDevelopers’ Night Sponsored by Unity

7月23日（水）12：10～12：40
会場：パシフィコ横浜ノース
　　１階 第２会場内（G1）
会期２日目のお昼休みに、１セッション５分のライ
トニングトーク形式のセッションを企画しました。
第２会場内で４カ所に分かれて同時進行で実施し
ます。お昼の休憩も兼ねてぜひご参加ください。

■CEDEC Lightning 2025７月23日（水）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 2025
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（G6）
投票：７月22日（火）17：30まで

新 企 画

第７会場（G404）

第８会場（G403）

第９会場（G402）

第10会場（G401）
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【展示】
ぞわぞわを作るための人工生態系序論

株式会社電通　平井 龍之介
東京大学大学院　鈴木 慎吾

Tactus “Echoes in the Flow” 個人
仲田 梨緒

【展示】においを手軽に制御する
Tensor Valve™テクノロジー
～嗅覚にアプローチした新たな価値の創出～

ソニー株式会社 
池田 裕貴／森 有彌

じゃんけんｘ鬼ごっこ
2 vs 2 対戦3Dビデオゲーム「Hand Heads」を用いた
体験から逆算してゲームデザインを学ぶ教育プログラム

東京工芸大学
中村 隆之／山根 雄飛

ブース
番号 タイトル 講演者

I-5

I-6

I-7

I-8

I-9

【展示】材料からデザインする
「電気を使わないインタラクション」

NTT株式会社
安 謙太郎

大学と施設を往還するゲーム開発者教育の取り組み 東京国際工科専門職大学
小野 憲史

ICレコーダー一本でハプティクス収録・再生！
振動フォーリーポータブル

株式会社
スクウェア・エニックス
山本 雄飛／徳武 魁人

首掛け型ウェアラブルデバイスで変わる
トレーディングカードゲーム配信：
実例から見る運用・課題・対策・展望

Fairy Devices株式会社
関 喜史

Jumplab3D : 3Dゲームのカメラシステムを
題材にしたゲーム開発教材

明治大学大学院　伊藤 正佳
明治大学　福地 健太郎

ブース
番号 タイトル 講演者

FOOD & DRINK
CORNER

●提供時間（無料）
FOOD：7/22、7/24 12:10 ～、7/23 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 SpeakerC
第3会場

PERACON
　展示コーナー

Red Bull
サンプリングコーナー

飲食・休憩コーナー

Ask the SpeakerA
第1会場

Ask the SpeakerB
第2会場

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で実
施しているアンケートにて「オーディエン
ス賞」の投票を受け付けています。
各ブースへのアンケート回答が投票とな
りますので、是非ご協力ください。ご回答
は以下の二次元バーコード
よりお願いいたします。
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

第４会場（G304）

第５会場
（G303）

第６会場
（G301）

第11会場
（G314+315）
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（G316＋317）

（7/22）Epic部屋
（7/23、7/24）第13会場
（G318+319）
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Ask the SpeakerE
第11・12会場
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Ask the SpeakerE
第11・12会場
（7/22）Epic部屋

（7/23、7/24）第13会場
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任天堂
株式会社

パカパカチェッカー
「HardingFPA」

株式会社
PALTEK

ブラック・
ダック・

ソフトウェア
合同会社

ヤマハ
株式会社

Abstract

DeepEmo

Havok

Com2uS
Platform
Corp.

BrainPad
（ブレインパッド）

株式会社
HELTEC

マップボックス・
ジャパン
合同会社

株式会社
サムスン日本
研究所

OROCHI

株式会社
Too

東芝
デジタル

ソリューションズ
株式会社

Audiokinetic
株式会社

NOKOV
Motion
Capture

Winking
Studios

ユニティ・
テクノロジーズ・
ジャパン
株式会社

アカマイ・
テクノロジーズ

ダイナ
コムウェア
株式会社

Datadog
Japan

Algomatic
DMM

GAME翻訳

Tencent
Japan
株式会社

Game
Server
Services
株式会社

ゲーム
メーカーズ

コミューン
株式会社

Alibaba
Cloud

ＣＲＩ・
ミドルウェア

株式会社
東陽テクニカ

WOVN.
games

Epic Games
Japan

シリコン
スタジオ

株式会社
Diarkis

New Relic
株式会社

株式会社
オライリー・
ジャパン

ボーン
デジタル

翔泳社

株式会社
コロナ社

福村出版

CG-ARTS
（公益財団法人

画像情報教育振興協会）

Developers’ Night
チケット販売所



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 GX社会におけるデジタルインフラ進化論

〜クラウド×生成AI時代に、開発者が知っておくべき“基盤”の話〜 さくらインターネット株式会社　田中 邦裕 第1会場

11:10ー11:35　ショートセッション
ENG PRD 辛口 LLMを活用したゲーム開発支援の実践：

Tencent Cloudのゲーム開発のLLMソリューションの導入と運用 Tencent Japan合同会社　梁 梓龍 第12会場

11:10ー12:10
GD 甘口 全ては「最高に没入できる狩り」のために。

モンスターハンターワイルズのナラティブデザイン事例 株式会社カプコン　西 恵佑 第1会場

BP 甘口 生成AI，AIエージェント，次は？ 慶應義塾大学　栗原 聡 第2会場 招待

ENG PRD 中辛 Pokémon TCG Pocketの品質をシフトレフトで守る！
自動モンキーテストによる早期バグ発見と品質向上 株式会社ディー・エヌ・エー　飯島 慧/四十坊 純也/今井 敬吾 第3会場

PRD ENG 甘口 エンジニア横断組織が支えるUnityゲーム開発
-技術の積み上げと横展開の工夫のみちのり 株式会社ディー・エヌ・エー　酒井 宏基 第4会場

AC 甘口「現実空間」を3DCG生成する「空間キャプチャソリューション」の
エンタメ領域での活用提案 ソニー株式会社　小倉 翔/村田 雄太/太田 佳之 第5会場 招待

ENG SND 辛口 Applied Machine Learning in Voice-Based Moderation Systems／
音声ベースのモデレーションシステムにおける機械学習の応用について

Modulate Inc.　テリー・チェン
株式会社CRI・ミドルウェア　増野 宏之 第6会場

GD BP 中辛 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（初級編） AIQVE ONE株式会社　杉山 博康 第7会場

ENG VA 辛口 リアルタイムレイトレーシングを用いたNPRペイント風レンダリング シリコンスタジオ株式会社　山廣 美奈子 第8会場
BP 甘口 ゲーム事業者が知っておきたい国内外のダークパターン規制の動向と留意点 シティユーワ法律事務所　野本 新 第9会場

ENG 激辛 Fast as hell：idTech8 Global Illumination.／
大迫力な地獄を再現：idTech8グローバルイルミネーション ID Software　ティアゴ・ソウザ 第10会場

ENG GD 甘口 分かる、分かるぞ・・・！ 他のゲームエンジン経験者のための
Unreal Engine入門ワークショップ Epic Games Japan　湊 和久 Epic部屋

11:10ー12:10　ワークショップ
PRD ENG 甘口 AI音声感情解析で変わる3Dキャラクターの表情制作

〜サンプルビューワーで大幅な工数削減を体感しよう〜 株式会社シーエーシー　中村 星斗 第11会場

11:40ー12:05　ショートセッション
ENG 甘口 “もっと近くに置ける”時代のゲームサーバー

〜Akamaiの新しいコンテナサービスの可能性〜 アカマイ・テクノロジーズ合同会社　大石 太郎 第12会場

13:40ー14:40
ENG VA 中辛 ゲームUIの「デザインとロジックの分離」

モンスターハンターワイルズにおける新しいUI実装 株式会社カプコン　西尾 祐一 第1会場

ENG PRD 辛口 モンスターハンターワイルズにおけるフィールド描画システムの実装と制作ツールについて 株式会社カプコン　鈴木 宏/迫屋 正和/宮脇 透 第2会場

PRD ENG 辛口 Pokémon TCG Pocket の開発を支えるCI/CD環境の転換と
効果〜JenkinsからGitHub Actionsへの完全移行 株式会社ディー・エヌ・エー　白柳 隆澄 第3会場

BP ENG 辛口 LLM翻訳ツールの開発と海外のお客様対応等への社内導入事例 株式会社WFS　郡司 匡弘/松井 望/小野 幸人 第4会場PRD

AC 甘口【講演】においを手軽に制御するTensor Valveテクノロジー
〜嗅覚にアプローチした新たな価値の創出〜 ソニー株式会社　木村 圭佑 第5会場 招待

SND 甘口 Immersive Audio 101〜アーティフィシャルな3D空間を
リアルの3D空間に再現する音響設計の基礎〜 株式会社コナミデジタルエンタテインメント　金子 貴紀 第6会場

GD BP 甘口 トライ＆エラーでつかんだ1,000万DL〜新卒が挑むハイパーカジュアルゲーム〜 株式会社カヤック　鬼頭 俊一/郭 子靖/北村 麻奈/谷川 ユウジ 第7会場

ENG 甘口 大規模イベントを支えるABEMAのアーキテクチャ 株式会社AbemaTV　永岡 克利/辻 純平 第8会場 招待

BP GD 中辛 ゲーム開発者が教育コンテンツの開発に挑戦！子ども向け事業会社設立から
日本e-Learning大賞を受賞するまでの軌跡

株式会社キッズプロジェクト　小林 一博
株式会社ウデキキキカク　設樂 昌宏 第9会場  

ENG PRD 中辛 自動運転シミュレーション―現在地と「これから向かう先」 株式会社ティアフォー　高島 芳仁 第10会場 招待

ENG 甘口 AWSで勝てるゲームを作る！オブザーバビリティとクラウドの実践術 New Relic株式会社　大川 嘉一
アマゾンウェブサービスジャパン合同会社　梅津 寛子 第11会場

ENG PRD 甘口 ゲーム開発が快適に！Perforceの新機能で“待たない作業環境”へ 株式会社東陽テクニカ　今 友樹 第12会場

ENG VA 中辛 Unreal Engine 5.6最新アップデート
-オープンワールドで60FPSを達成するための最適化 Epic Games Japan　澤田 祐太朗/鈴木 孝司 Epic部屋

15:00ー15:25　ショートセッション
BP 甘口 ゲームを遊びたい人が遊べる環境を考える 株式会社スマイルブーム　小林 貴樹/東京国際工科専門職大学　

小野 憲史/北海道医療センター・Unigames　中村 司 第10会場

15:00ー16:00
VA GD 甘口 モンスターハンターワイルズ 思ったよりも範囲が広い!? UIアートの仕事とコンセプト 株式会社カプコン　香村 望世 第1会場
ENG 辛口「モンスターハンターワイルズ」のメッシュレットの描画パイプライン 株式会社カプコン　三嶋 仁 第2会場

PRD
GD

甘口 リモートワーク下での大規模ゲームの開発手法：
Pokémon TCG Pocketの事例 株式会社ディー・エヌ・エー　竹内 愛/今別府 デニス幸生 第3会場

BP

BP PRD 中辛 LLMを活用したゲーム開発支援と、
生成AIの利活用を進める組織的な取り組み 株式会社Cygames　金井 大/笠原 達也/都築 圭太 第4会場

AC 甘口【講演】材料からデザインする「電気を使わないインタラクション」 NTT株式会社　安 謙太郎 第5会場 招待

SND 辛口 リアルタイムオーディオ処理による音量制御―美味しい海苔（波形）の作り方― 株式会社Prismaton　木幡 周治 第6会場
GD BP 甘口 体験型エンタメとは何か〜相互に拡大していく新たなジャンル〜 有限会社エレメンツ　石川 淳一 第7会場

ENG BP 甘口「Roblox」の開発環境とその効率化
〜DAU8500万人超の巨大プラットフォームの開発 事始め〜 NeXtreme Studio　丹治 慶太 第8会場

BP 中辛 ゲーム開発に関わる全ての人が知っておくべき下請法・フリーランス法：
契約・取引の注意点 ゲーム業界の健全な発展のために ＰＨＩ法律事務所　戸上 雄基/安藤 広人 第9会場

ENG 辛口 Unity Object原論 ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン株式会社　高橋 啓治郎 第11会場
ENG VA 中辛「YEBIS 4いよいよリリース！光学エフェクトの進化と便利な最新機能」 シリコンスタジオ株式会社　川瀬 正樹 第12会場
ENG 中辛 Unreal Insightsを使用したパフォーマンス分析と最適化マスタリー Epic Games Japan　鍬農 健二郎 Epic部屋

15:30ー15:55　ショートセッション
BP 甘口 統計値から見るゲームプロデューサーへの最速キャリアパス ランウェイ・エージェンシー株式会社　冨安 俊範/長井 馨 第10会場

16:40ー17:40
ENG 中辛『モンスターハンターワイルズ』のコアシステムを共通化！

活躍を広げ続けるそのシステムとは 株式会社カプコン　酒谷 佑一 第1会場

ENG VA 辛口 モンスターハンターワイルズにおける動的な環境変化に対応した
リアルタイムグローバルイルミネーション 株式会社カプコン　石原 俊明/川戸 一希 第2会場

VA 甘口 西洋服飾史の流れ（古代〜近世） 文化服装学院　朝日 真 第3会場 招待

BP PRD 中辛 安心安全に生成AIを使おう！社内で運用中の生成AIのガバナンスをご紹介 株式会社セガ　矢儀 篤樹/横島 太志 第4会場
PRD 中辛 E2Eだけがテスト自動化じゃない！ Unity製ゲームの開発者テスト チュートリアル 株式会社サイバーエージェント/ハブシステムズ有限会社　長谷川 孝二 第5会場 招待

SND 甘口 五感を研ぎ澄ませること。 DIALOG IN THE DARK JAPAN　志村 真介 第6会場 招待

GD 甘口 疑うことがゲームを面白くする―ゲーム制作におけるクリティカル・シンキングの応用― だらねこげーむず　だらねこ/小笠原 健太 第7会場
ENG 辛口 捨てない分析―1TBをブラウザで扱う“超高解像度”アクセスログ可視化 株式会社gumi　井上 虎太郎/清水 佑吾 第8会場

AC BP 甘口 アーケードアーカイバー／
ゲーム開発者の証言と開発資料を配信動画として遺す意義

株式会社タイトー　外山 雄一/株式会社ハムスター　濱田 倫/
株式会社バンダイナムコエンターテインメント　宇出津 和仁 第9会場

ENG GD 辛口
Evolution of Game Balancing with Reinforcement Learning 
in the VLM-LLM Agentic Era／
VLM/LLM時代における強化学習によるゲームバランス調整の進歩

Independent　エドガー ハンディ 第10会場

GD SND 甘口『VIractal』協力型ボードゲームを、音と声で盛り上げろ！
ボイチャも含めたサウンド演出

株式会社スティング　渡辺 恵太
株式会社CRI・ミドルウェア 家室 証/漆畑 裕介 第11会場

VA 甘口 『Paradox Live』アートワーク業務におけるCLIP STUDIO PAINT活用事例 株式会社セルシス　武田 暁雄/株式会社サムザップ　ぷらなりこ 第12会場

BP 甘口 Epic Games Storeにゲームを出しましょう〜 Epic Games Japan　William Bernard Epic部屋

18:00ー18:25　ショートセッション
GD PRD 甘口 VRゲームの未来–売れ筋作品のカリギュラ性と開発者の狂気 MyDearest株式会社　池田 博幸 第7会場

ENG VA 甘口 『ウマ娘 プリティーダービー』における映像制作のさらなる高品質化へ！
〜豊富な素材出力と制作フローの改善を実現するツールについて〜 株式会社Cygames　嘉寺 尚也 第8会場

18:00ー19:00
PRD 中辛 「いいものを作りたいのにユーザーから見た完成度がいまいち!?」専門分化が進む

分業下でもユーザーが本当に欲しかったものを追求するプロダクトマネジメント 株式会社witch&wizards　森 雄哉 第1会場 招待

ENG VA 中辛 モンスターハンターワイルズのVFXを支える風流体・物理挙動・熱
伝搬等を統合したGPUジオメトリエコシステム“VORTEXEL” 株式会社カプコン　米山 哲平 第2会場

ENG PRD 中辛 開発時の「なぜ？」を解き明かす！
Pokémon TCG Pocketにおけるテレメトリ計測基盤とその活用 株式会社ディー・エヌ・エー　大竹 悠人 第3会場

ENG PRD 中辛 自然言語処理「ローカル」AIを利用したツール開発手法
〜身近で安心、ローカルAIの導入と応用 株式会社セガ　林 洋人/岳 鳴涛 第4会場

VA PRD 中辛 映画制作・ゲームシネマティック作成を支えるJob管理・
レンダーファーム運用におけるDispatcherシステム

マーザ・アニメーションプラネット株式会社　
松成 隆正/ハン ソヨン/傘木 奈都美 第5会場

SND ENG 中辛 戦い続けるための自動化技術〜テクニカルサウンドチームの取り組み 株式会社バンダイナムコスタジオ　髙橋 みなも/中西 哲一
株式会社Prismaton　木幡 周治 第6会場

BP AC 甘口 ゲーム開発資料保存と活用の広がり
-著作権など法的問題から展示会開催のプロセスまで-

株式会社スクウェア・エニックス　三宅 陽一郎
立命館大学・一般社団法人ゲーム展示協会・独立行政法人国立美術館　尾鼻 崇
松田特許事務所・ゲーム寄贈協会・ゲームギフト図書館　松田 真

第9会場

GD
ENG

激辛 Video Games Development in the West：The Panel／欧
米のビデオゲーム開発に関するパネルディスカッション

Orion Productions K.K.　マーセロン・ジュリアン/Nightmare Friends　
クリストファー・トッテン/ID Software　ティアゴ・ソウザ/KEYWORDS　
ギヨーム・ハンサリ/BLACK TOWER STUDIOS　マーク・マヌエロ

第10会場PRD
VA

ENG GD 中辛『プロジェクトセカイ』とDiarkisの進化の軌跡 株式会社Diarkis　高橋 信頼/奥村 開里
株式会社Colorful Palette　伊藤 寛起 第11会場

PRD 甘口 “遠くて近い”チームをつくる
―リモートワークで「開発現場に必要とされる人材」になる方法 株式会社CySphere　土屋 玲香/高橋 孝平/松永 和也 第12会場

ENG PRD 中辛 クレール・オブスキュール：エクスペディション33―4人からなる少人数精鋭のプロ
グラマチームとUE5による幅広い制作を支える技術的選択と課題―

Epic Games Japan　Axel Riffard/Sandfall Interactive　
Guillaume Broche/Sandfall Interactive　Tom Guillermin Epic部屋

18:30ー18:55　ショートセッション
GD BP 甘口 社内インディー攻略法！VRゲームが中ヒットにいたるまでの道のり MyDearest株式会社　渋谷 宣亮 第7会場
ENG PRD 中辛 Unity Graphics Test Frameworkを使ったビジュアルリグレッションテスト 株式会社サイバーエージェント　清原 隆行 第8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9:55　ショートセッション
甘口 日本から世界へ「収益を最大化するためのグローバル決済戦略」 Xsolla Japan　丁珍/ジョン・ジン 第11会場

ENG 中辛 スクウェア・エニックスの「エンバーストーリア」を支える
Datadog活用術

Datadog Japan合同会社　川崎 敬仁/株式会社オレ
ンジキューブ　宗原 吉則/合同会社きのこ　吉崎 生 第12会場

9:30ー10:30
GD 甘口 ヘブンバーンズレッドにおける、世界観を活かしたミニゲーム企画の作り方 株式会社WFS　菊岡 大夢 第1会場

VA ENG 中辛 Pokémon TCG Pocketにおけるデジタルカード表現とその制作手法 株式会社ディー・エヌ・エー　半田 佑馬/山本 真史/廣田 隆哉　
株式会社クリーチャーズ　長屋 悟 第2会場

ENG PRD 甘口 ハンターたちを繋ぐ『モンスターハンターワイルズ』ネットワーク革命 株式会社カプコン　西谷 宜記/筑紫 啓雄/松戸 信悟 第3会場

ENG PRD 中辛 生成AI活用を加速させる環境構築
〜社内LLM基盤とライセンス監視〜 株式会社トライエース　坂爪 武 第4会場

PRD VA 辛口 UIデザイン組織の思想と
それらに基づいた人員育成施策の設計について 株式会社カプコン　植田 雅生/高橋 美緒 第5会場

SND 甘口 フォーリーアーティスト直伝！フォーリーの基礎知識と、
スタジオ環境に依存しないフォーリー的サウンドデザイン 株式会社evance　渡邊 雅文 第6会場

GD BP 中辛 日常を侵蝕するゲームの作り方〜ARGのゲーム設計〜 有限会社エレメンツ　石川 淳一/IGDA日本　清木 昌 第7会場
ENG 中辛 多光源レンダリングを理解する〜効率的な光源サンプリング手法の紹介〜 日本AMD株式会社　池田 翔 第8会場
BP 甘口 インディーゲームにおける「パブリッシング契約」の法的ポイント シティライツ法律事務所　前野 孝太朗 第9会場

ENG 辛口 The pivot to graphics ML:Case study in ML-Based Productization／
グラフィクスML（機械学習）戦略：MLベースの製品化に関するケーススタディ 日本AMD株式会社　ラクロア・ジェイソン 第10会場

VA 中辛 Havok Clothを使ったクロスシミュレーション設定ワークフローのご紹介 Havok　曽良 洋介
株式会社クリーク･アンド･リバー社　横山 太一/田島 正太/長谷川 苑蔵 第13会場

10:00ー10:25　ショートセッション
BP 中辛 ゲームメーカーが続々実践！オウンドコミュニティがもたらす価値 コミューン株式会社　真殿 晃輔/陣川 将 第11会場

ENG 甘口 ゲームにおけるチート、海賊版対策の必要性
〜Windows PCゲームでの対策を考える〜 株式会社DNPハイパーテック　大和 寛史 第12会場

10:50ー11:50
ENG 中辛 ヘブンバーンズレッドのレンダリングパイプライン刷新 株式会社WFS　野口 顕弘 第1会場
ENG 辛口 Pokémon TCG Pocket のオンライン対戦を支える技術 株式会社ディー・エヌ・エー　関 慎太郎 第2会場

PRD ENG 中辛『モンスターハンターワイルズ』の広大なフィールド制作を支えた
自動地形テストの開発と導入 株式会社カプコン　市川 達夢/高本 真宏/井本 康宏 第3会場

ENG
PRD

甘口 大規模言語モデルを活用したゲーム内会話パートの
スクリプト作成支援への取り組み 株式会社Cygames　立福 寛 第4会場

GD
PRD 甘口 今日から使える！ゲーム開発に必須のコミュニケーションスキル 株式会社ディー・エヌ・エー　山口 晴美 第5会場
SND 中辛 UXを損なわないアクセシビリティサウンドデザイン 日本大学　川上 央 第6会場 招待

GD PRD 中辛 ゲーム開発者が知るべき「豆知識」ではない心理学 ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン株式会社　𥱋瀨 洋平
追手門学院大学　高橋 英之 第7会場

ENG PRD 中辛 全世界ユーザーのDL体験向上を目指して！
マルチCDNの仕組みと統一的な評価手法 KLab株式会社　山口 大祐/赤岡 武 第8会場

BP 中辛 300万本売ったインディーゲームのプロデューサーだけど、もうSteamでは今までの
プロデュースでは限界かもしれない〜2000万かけてメディアを作ったワケ〜 株式会社ワイソーシリアス　斉藤 大地/ゲームゼミ　Jini 第9会場

ENG PRD 中辛 The AI era: Trends and Tools you should know about／
AI時代の到来：知っておくべきトレンドとツール Orion Productions K.K.　マーセロン・ジュリアン 第10会場

ENG VA 中辛 柔軟な仮想ジオメトリを活用したグラフィックス性能の最大化 Virtuos　アレクシス・ヴァイス 第11会場

ENG 中辛 サーバー未経験でもOK！GS2で支える100万DAU
大型IPゲームのアウトゲーム開発秘話

株式会社サイバーエージェント　金 敏赫
Game Server Services株式会社　丹羽 一智 第12会場

BP 甘口 レッドブル、ゲーミングシーンに翼をさずける。 株式会社グルーブシンク　松井 悠 第13会場

12:10ー12:40
甘口 CEDEC Lightning 2025 1セッション5分、会場内4か所で24セッションを実

施予定 第２会場

13:20ー14:20
GD 甘口 群像劇アドベンチャーゲームの可能性とその本質とは 株式会社ストーリーテリング　イシイ ジロウ

株式会社ジンテーゼ　北島 行徳 第1会場 招待

PRD ENG 中辛「魔法少女まどか☆マギカ Magia Exedra」のグローバル展開を支える、
開発チームと翻訳チームの「意識しない協創」を実現するローカライズシステム 株式会社WFS　原田 大志/篠原 功 第2会場

ENG PRD 中辛『モンスターハンターワイルズ』ゲーム開発の限界を超える！
先端技術を駆使した自動プレイシステム 株式会社カプコン　阿部 一樹/野村 直弘/石原 景太 第3会場

ENG 辛口 NeuralPVS：『グランツーリスモ７』におけるニューラルネットワークを
用いた次世代オブジェクトカリングシステム 株式会社ポリフォニー・デジタル　于 承中/内村 創 第4会場

VA 甘口 モーションアクターによる殺陣やバトルシーンを創る為のノウハウ共有 株式会社モーションアクター　杉口 秀樹/金子 起也/Mao 第5会場

SND 中辛 Adaptive Music in StarWars：Outlaws／
スター・ウォーズ アウトローズにおけるアダプティブミュージック RogetMusic, LLC　ウィルバート・ロジェ II 第6会場

AC 甘口 共創としての「推し活」：ファンダム・コミュニティのフィールドワーク 東京都市大学　岡部 大介 第7会場 招待

ENG 辛口 ゲームにおけるリアルタイム通信へのQUIC導入事例の紹介 株式会社セガ　竹原 涼/松崎 大/藤村 隆史 第8会場
BP PRD 甘口 マンガ家が１年間取材して解明した、インディーゲーム開発者のキャリアデザイン 個人事業主　新井 春巻/株式会社ヘッドハイ　一條 貴彰 第9会場

ENG
PRD

激辛 Video Game Technology in the West：The Panel／
欧米のビデオゲームテクノロジーに関するパネルディスカッション

Orion Productions K.K.　マーセロン・ジュリアン/Independent　
エドガー ハンディ/ID Software　ティアゴ・ソウザ/日本AMD株
式会社　ラクロア・ジェイソン/KEYWORDS　ギヨーム・ハンサリ

第10会場
AC

BP PRD 甘口 制限こそが武器になる『都市伝説解体センター』の創り方 株式会社集英社ゲームズ　林 真理/墓場文庫　ハフ
ハフ・おでーん/MOCHIKIN/きっきゃわー/あだＰ 第11会場

GD 甘口『Shadowverse：Worlds Beyond』二度目のDCG開発で
ゲームをリデザインする〜遊びやすさと競技性の両立〜 株式会社Cygames　宮下 尚之 第12会場

VA 甘口 ソニック×シャドウジェネレーションズ：
キャラクターの魅力を引き出すアニメーションと演出技法 株式会社セガ　郷田 周吾/渋谷 浩一 第13会場

14:40ー15:40
VA 甘口 「魔法少女まどか☆マギカ Magia Exedra」の必殺技演出を徹底解剖！

-キャラクターの魅力を最大限にファンに届けるためのこだわり- 株式会社WFS　新谷 雄輝/金子 俊太朗/佐々木文哉 第2会場

PRD ENG 甘口 『モンスターハンターワイルズ』の技術を未来に繋げる！軌跡と展望について 株式会社カプコン　深沢 巧太/井上 真一 第3会場

ENG AC 中辛 強化学習の恩恵をユーザー体験に
〜運営型ゲームにおけるエッジAI開発の舞台裏

株式会社ディー・エヌ・エー　
竹村 伸太郎/坂見 耕輔/村上 直輝 第4会場

PRD ENG 中辛 長期運営ゲームをあと10年続けるための、0から始める自動テスト
〜4000項目を50%自動化し、月1→毎日実行にした3年間〜 株式会社アカツキゲームス　田原 遥美/小山 竜之介 第5会場

SND GD 甘口 Pokémon TCG Pocket：
ポケモンカードをデジタルで表現するためのサウンド設計思想

株式会社ディー・エヌ・エー　山口 晴美
株式会社クリーチャーズ　伊藤 歩 第6会場

GD BP 甘口 Web媒介型サイバー攻撃対策アプリ『タチコマ・セキュリティ・
エージェント』におけるゲームフルデザインの手法 株式会社カヤック　原 真人/渡邉 和歳 第7会場

ENG VA 辛口 中級グラフィックス入門
〜メッシュシェーダを用いた効率的なメッシュレット描画〜 プラチナゲームズ株式会社　石橋 佳明 第8会場

BP ENG 甘口 Godotからの教訓：オープンソースを活用して日本の技術的独立を取り戻す W4 Games Limited　ダリン・ビファニ 第9会場

GD 中辛 Principles of Spatial Design for Game Designers／
ゲームデザイナーのための空間設計の原則 Nightmare Friends　クリストファー・トッテン 第10会場

BP PRD 甘口 理想に挑み、現実に学ぶ：未経験から飛び込んだインディーゲーム開発者のリアル/
Berserk or Dieの絵作りとヴァンサバのponcleとの出会い モノリリス　モーノ/リリス/Nao Games　柴田 直 第11会場

BP ENG 甘口 開発効率100倍！クリエイティブを加速させるAIエージェント構築
〜翻訳からはじまった開発プロセス広域AI化の手引き〜 株式会社Algomatic　野田 克樹 第12会場

PRD 甘口 Flow PTで支える「NINJA GAIDEN 4」のプロジェクト運営術 プラチナゲームズ株式会社　村上 学/東 誠也 第13会場

16:20ー16:45　ショートセッション
PRD ENG 甘口 ツールとLLMとの付き合い方〜Playable!Mobileではこうしてます〜 モリカトロン株式会社　岡島 学 第4会場
ENG AC 辛口 縞模様のテクスチャに対するサンプリングでのアンチエイリアシング 東京工芸大学　今給黎 隆 第6会場
PRD ENG 甘口 Pokémon TCG Pocketにおける運営型タイトルの多言語対応ワークフロー 株式会社ディー・エヌ・エー　古川 陽/中谷 和希 第7会場

ENG GD 中辛 中国発のAIがゲーム開発を変える：
開発効率化と価値創出のための実践的アプローチ アリババクラウド・ジャパンサービス株式会社　藤川 裕一 第11会場

16:20ー17:20
GD 甘口 マーダーミステリーのゲームデザイン 日本マーダーミステリー作家協会　檜木田 正史 第2会場 招待

VA 甘口 背景レイアウトから読み解く、『ELDEN RING』の世界 株式会社フロム・ソフトウェア　佐藤 秀憲/片平 怜士 第3会場

PRD ENG 中辛 モバイルゲームの開発を支える基盤の歩み
〜再現性のある開発ラインを量産する秘訣〜 株式会社QualiArts 田村 和範 第5会場

ENG 辛口 Sonic Rumbleのグローバルなマルチプレイ対戦サービスの裏側
〜Unity/Agones/AWS/EKSを用いてシンプルで疲労の少ない開発・運用を目指す〜

株式会社セガ　松崎 大/穂園 智哉
アマゾンウェブサービスジャパン合同会社　西坂 信哉 第8会場

BP PRD 中辛「MBAはゲーム開発にも役立つの！？」そんな疑問にお答えします
〜私の身銭と時間を使って皆様のための斥候になってきました！ 株式会社SNK　小保田 宏幸 第9会場

BP 甘口
Community Building and Social Connection for Game Developers：Reaching Global 
Audiences on Discord／ゲーム開発者のためのコミュニティ構築とソーシャルコネクションについて：
Discordを活用してグローバルなユーザー層に広く宣伝する方法

Discord Inc.　ロス・ラジュネス
株式会社NAVICUS　武内 一矢 第10会場

ENG 辛口 リアルタイム分析とデータマネジメントを両立する
分析基盤の設計と実践 シンキングデータ株式会社　吉田 俊太/邱 兆鋒 第12会場

PRD VA 甘口 次世代を担うテクニカルアーティストに聞く
〜パイプラインにおけるMaya活用術〜

オートデスク株式会社　渡辺 揮之/プラチナゲームズ株式会社　
下島 優将/株式会社クリーク·アンド·リバー社　田口 智明 第13会場

16:50ー17:15　ショートセッション
ENG PRD 中辛 「使える！」不適切投稿自動摘発AIモデルを作る-トレーニングデータをどう作成するか 株式会社セガ　村上 宰和/横島 太志 第4会場
ENG VA 中辛 モンスターハンターワイルズにおけるHDRカラーグレーディング 株式会社カプコン　田中 王士郎 第6会場

AC 中辛【講演】ぞわぞわを作るための人工生態系序論 株式会社電通　平井 龍之介 第7会場 招待

ENG 中辛 〜AlibabaCloudではじめるアジア進出〜AlibabaCloud最先端生成AI機能とク
ラウドネイティブデータベースの融合によるゲーム開発効率化 アリババクラウド・ジャパンサービス株式会社　泉 浩宣 第11会場

17:40ー19:00
甘口 CEDEC AWARDS 2025 発表授賞式 一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会 

CEDEC運営委員会 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「モンスターハンターシリーズ」　21年の継続と仕掛け　 株式会社カプコン　辻󠄀本 良三 第1会場

11:10ー11:35　ショートセッション
ENG 甘口 Google Cloudの生成AIソリューションのご紹介 ゲーム内でのLLM実装パターンを添えて グーグル・クラウド・ジャパン合同会社　村上 大河/片岡 義雅 第12会場

ENG 中辛 Bandai Namco Entertainment×インフラ会社の最強タッグ 
開発エンジニアの負担を減らし、面白さを最大化する秘訣

株式会社 grasys　中島 健
株式会社バンダイナムコエンターテインメント　河原 真太郎 第13会場

11:10ー12:10
VA ENG 中辛 「学園アイドルマスター」のコミュができるまで〜制約の中で光る演出術と制作システムの工夫〜 株式会社QualiArts　宇野 雅視/杉村 貴之/山城 悠太郎 第1会場GD

VA ENG 中辛 モンスターハンターワイルズの雲の描画 動的変化・多種多様な見た目を実現し、か
つ低負荷・高品質・破綻無しを目指したシェーダーテクニック 株式会社カプコン　田 原 第2会場

ENG 中辛 『フェスバ+』におけるECS×Netcode for Entitiesを活用した対戦型マルチプレイゲーム開発事例 株式会社コロプラ　阿部 大祐 第3会場

AC
ENG

中辛 プレイヤーの好奇心が導くチュートリアル：
メタバースが描き出すAIエージェントによる新しいゲームの姿 クラスター株式会社　柳川 光理/廣井 裕一/小倉 邦彦 第4会場

GD

PRD ENG 甘口 モバイルゲームで自動テストが効果を発揮するまで
〜自動テストを「運用」するまでの組織のアプローチ〜 株式会社QualiArts 住田 直樹/田中 広海 第5会場

ENG SND 激辛 遠隔地から生出演！現地の生バンドとセッションする伝送技術 カバー株式会社　小野 敏之 第6会場
VA ENG 甘口 HoudiniによるUI作成について 株式会社バンダイナムコスタジオ　多田 航/三品 幸彦 第7会場

BP 甘口 国内ゲーム実況ライブ配信統計データの見方 配信技研　中村 鮎葉 第9会場

GD PRD 甘口 “おもしろさ”を語る場を作る！ ゲームデザイン社内勉強会ラウンドテーブル 株式会社スクウェア・エニックス　里井 大輝/安明 真哉 第10会場
SND 辛口 日本語音声の違和感との闘い：re:voix studioで得た知見とこれまでの取り組みについて 株式会社ソノロジックデザイン　牛島 正人/島野 真好/宮内 俊成 第11会場

11:40ー12:05　ショートセッション
ENG PRD 甘口 Unityでの複数プロジェクト並行開発におけるパッケージ管理と開発手法 株式会社ラセングル 張 永儒 第8会場

ENG 甘口 AIがAIを創る時代〜自己増殖するエージェント作成手法〜 グーグル・クラウド・ジャパン合同会社　Wonha Shin/株式会社カプコン　阿部 一樹 第12会場

BP PRD 甘口 感情分析AIによるゲーム制作におけるプリビズの進化への提示 株式会社ジール　佐藤 颯/川合 雅寛 第13会場

13:40ー14:40
ENG 辛口「学園アイドルマスター」のバックエンドを支える基盤システムの仕組み 株式会社QualiArts　鈴木 光 第1会場
VA 中辛「モンスターハンターワイルズ」アーティストによるシェーダー作成のノウハウ 株式会社カプコン　高木康行 第2会場
GD 甘口『アストロボット』テンポ良く遊べる3Dレベルデザイン 株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント　矢徳 浩章 第3会場 招待

PRD GD 中辛 AIエンジニアを雇えない小規模スタジオでも戦える！ゲーム開発AI活用戦略と事例 株式会社ブラストエッジゲームズ　清水 佑輔 第4会場

PRD ENG 甘口 現場を理解して実現！ゲーム開発を効率化するWebサービスの開発と、
利用促進のための継続的な改善 株式会社Cygames　諸葛 泰鉉 第5会場

BP 甘口 ゲームのアクセシビリティから共創する社会へ
–障害者×支援者×開発者が共につくるゲームの取り組みから–

公益社団法人 NEXT VISION　三宅 琢/愛知教育大学　相羽 大輔/株式会社バン
ダイナムコスタジオ　原田 勝弘/ゲームアクセシビリティ研究チームIGL　白井 崇陽 第6会場 招待

VA 中辛 動きが小さい、キレがない、ポーズが決まらない、オリジナリティがない
……インゲームアニメーターのお悩み処方箋 所属なし　石黒 正隆 第7会場

ENG PRD 中辛 Gauntlet＋Pythonで始める！小〜中規模チームでも作れるUnrealEngine
プロジェクトの処理負荷自動計測システムの作成方法 株式会社グラスホッパー・マニファクチュア　中村 慶太 第8会場

BP PRD 甘口 世界で戦うためのグロースマーケティング〜ゲーム開発とマーケは、融合して成長する〜 合同会社彼方此方　村上 雅哉 第9会場

VA 中辛 ゲームUIラウンドテーブル サーフィス株式会社　喜納 彬光/株式会社カプコン　
植田 雅生/株式会社サイゲームス　荒木 竜馬 第10会場

ENG 中辛 AAAタイトルを支えるカプコン共通基盤〜TiDBによるスケーラブルな無停止基盤のつくりかた〜 株式会社カプコン　福井 勝貴/PingCAP株式会社　林 正記 第11会場
SND ENG 中辛 WwiseとUnrealによるSpatial Audio入門/Wwise 2025.1最新情報 Audiokinetic株式会社　合田 浩 第12会場

甘口【主催者特別企画】優秀な人材を業界に呼び込む為に！ 
次世代育成を支援する取り組み

一般社団法人 コンピュータエンターテインメント協会　
土田 善紀/株式会社バンダイナムコスタジオ　平野 響子
/株式会社サイバーコネクトツー　西川 幸恵

第13会場

15:00ー15:25　ショートセッション
PRD 甘口 ライブサービスゲームQAのパフォーマンス検証による品質改善の取り組み 株式会社WFS　小野 粋哉/勅使川原 大輔 第5会場

SND ENG 甘口 Unity向け軽量サウンドマネージャーの開発と運用：小規模タイトルに最適な設計について MyDearest株式会社　田中 孝 第6会場

ENG 甘口 Akamai Cloudで進化するゲームインフラ：エッジネットワーク×GPU× 
K8s〜AI推論と高速配信を両立するクラウド設計と導入ポイント〜 アカマイ・テクノロジーズ合同会社　森 祐孝 第12会場

ENG 甘口 使いやすい操作で自然な揺れもの表現を実現！ Silicon Studio Bone Dynamics シリコンスタジオ株式会社　神鳥 泰章/曹 梓源 第13会場

15:00ー16:00
GD 中辛 7周年を迎える「共闘ことばRPGコトダマン」のストーリー/世界観の生存戦略 株式会社MIXI　吉岡 翔 第1会場

甘口 CEDEC特別企画 CEDEC運営委員会 委員長　金井 大/
副委員長　大井 勇樹/金子 貴紀 第2会場

ENG 中辛 触って楽しい！『アストロボット』の物理シミュレーションとグラフィックスの舞台裏 株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント　吉田 匠/山口 太 第3会場 招待

ENG GD 中辛 無限のプレイ体験！『ハローキティ マーチマッチ』における
深層強化学習を用いたオンデバイスレベル生成 株式会社サイバーエージェント　伊原 滉也/黒田 和矢 第4会場

VA 中辛 ライティングアーティストってどんな仕事？ 株式会社バンダイナムコスタジオ 　溝口優子/鈴木 雅幸/小林 裕 第7会場
ENG 甘口 ゲーム技術を活用した、自動車UI/UX評価用ドライビングシミュレーターの構築と運用 ウーブン・バイ・トヨタ株式会社　荒巻 凌/辻 賢一郎 第8会場

BP 甘口 ブランド力アップのためのコンテンツマーケティング〜ゲーム会社における情報資産の活かし方〜 株式会社Cygames　鷲山 智穂 第9会場

BP PRD 甘口 育児ロードマップの見える化とナレッジ共有！【ワーペアラウンドテーブル2025】 セガサミーホールディングス株式会社　茂呂 真由美/monoAI technology
株式会社　本城 嘉太郎/株式会社セガ　菊川 陽介/鈴木 こずえ 第10会場

SND 甘口 CRI ADXと駆け抜けた若手社員たちの物語──サウンド演出への挑戦── 株式会社ＣＲＩ・ミドルウェア　大町 祥輝
株式会社バンダイナムコスタジオ　大木 奏弥/燕 青/坪井 リヒト 第11会場

15:30ー15:55　ショートセッション
PRD BP 中辛 ビジネスを守る社会的品質のアプローチ〜炎上リスクを回避する秘訣〜 株式会社ディー・エヌ・エー　花房 輝鑑/林 丈二/小貝 壽惠子 第5会場
ENG SND 中辛 ゲームの入力遅延の計測およびリモートプレイを考慮した場合の入力遅延の変化と遅延対策 株式会社セガ フェイブ　瀬戸 大樹/株式会社CRI・ミドルウェア　渡邉 光輝 第6会場

ENG 甘口 ゲームの裏側で戦う──Akamaiが観たセキュリティ脅威とCygamesの実践的な対策 アカマイ・テクノロジーズ合同会社　小松 大晟
株式会社Cygames　佐藤 太志 第12会場

PRD BP 辛口 AIローカライズ：コロプラ『神魔狩りのツクヨミ』の多言語化を支えたWOVN.games Wovn Technologies株式会社　藤村 弘也/株式会社コロプラ　
齋藤 ケビン 雄輔/Wovn Technologies株式会社　田所 洋 第13会場

16:40ー17:05　ショートセッション
GD BP 甘口 ChatGPT×ゲームで生まれる新時代のインタラクション──『ドキドキ

AI尋問ゲーム』から学ぶ、生成AIを活用したビジネス＆ゲームデザイン 株式会社もしもボックス　山田 裕希 第4会場

ENG 甘口 『Faaast Penguin』で実践！クラウドゲーミングによるゲーム開発効率化 株式会社ヒストリア　佐々木 瞬/アマゾン ウェブ サービス ジャパン合同会社　小森谷 健太 第11会場

16:40ー17:40
GD 甘口 『Rise of the Ronin』〜幕末オープンワールドでTeam NINJAアクションを実現せよ！〜 株式会社コーエーテクモゲームス　渋谷 隼人/藤﨑 健雄/嵯峨 隆之 第1会場 招待

ENG 辛口 モンスターハンターワイルズにおけるモンスターのプロシージャルな姿勢補正 株式会社カプコン　内山 創一/柳生 大輔 第2会場
ENG VA 中辛 『鉄拳8』Unreal Engine 5 Niagaraによる開発事例と最適化〜60FPSを守る〜 株式会社バンダイナムコスタジオ　木下 領太 第3会場

PRD ENG 中辛 アーケードカードゲーム制作における生成AIを用いたQA自動化
〜AI活用による効率的なチェックプロセスの実現〜

株式会社テックフラッグ　山中 亮
株式会社バンダイナムコ エクスペリエンス　岡本吉弘 第5会場

AC ENG 中辛 ゲームプログラマのための数学の歩き方-連続最適化編 株式会社スクウェア・エニックス　長谷川 勇
九州大学　前田 航希/落合 啓之/九州大学・京都大学　鍛冶 静雄 第6会場

VA ENG 辛口 今そこにいる！ホロライブのリアル会場ライブやARライブの実在性を高める照明演出 カバー株式会社　平野 晶麗/TxD（株式会社スピン）　
よしだたかゆき/TxD（有限会社ライズ）　泉 次雄 第7会場

ENG 中辛 オレオレ拡張子も怖くない！ゲームエンジン非対応のファイル形式を取り扱うには〜Unity編〜 株式会社ＣＲＩ・ミドルウェア　久田 友海 第8会場
BP 辛口 新興国のゲームショウとゲーム開発者向けカンファレンスの現在地 ルーディムス株式会社　佐藤 翔 第9会場

ENG 激辛 ゲーム業界におけるリアルタイム通信プロトコルの最適な
選択肢を探るラウンドテーブル 2025 個人　竹原 涼/後藤 ゆき 第10会場

VA ENG 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 2025 Houdini Engine SideFX　多喜 建一/ダミアン ペルヌイ 第12会場
BP 甘口 スマホゲームマーケの『嘘』2025 プロデューサー、ディレクター必見、ゲームマーケの新常識 株式会社サイバーエージェント　家門 真明 第13会場

17:10ー17:35　ショートセッション
GD ENG 甘口 人とAIが紡ぐ無限の冒険物語！

「言霊の迷宮」が生成AIならではのゲーム体験を創るカラクリ モリカトロン株式会社　高橋 力斗/早瀬 悠真 第4会場

ENG 中辛 ライブゲームという新しい遊びの作り方〜スラポンコロシアム開発事例から
学ぶ配信者・視聴者一体型ゲーム開発〜 株式会社ミラティブ　井本 大登 第11会場

18:00ー18:25　ショートセッション
PRD GD 甘口 ヒューリスティック評価を用いたゲームQA実践事例 株式会社WFS　山本 幸寛 第5会場
ENG 中辛「魔法少女まどか☆マギカ Magia Exedra」での負荷試験の実践と学び 株式会社WFS　悦田 潤哉 第8会場

ENG BP 中辛 ゲーム制作×AI利活用の実践モデルをご紹介
〜「失敗上等」の精神から生まれた倫理チェックAIエージェント〜

株式会社ブレインパッド 松本 洋介
株式会社ADKマーケティング・ソリューションズ 北村 崇 第13会場

18:00ー19:00
ENG PRD 中辛 最少変更でPC/CS版リリース！モバイル専用タイトルだった

『BLEACH Brave Souls』のマルチプラットフォーム事例 KLab株式会社　常深 健太/鈴木 隼平 第1会場

VA 中辛『モンスターハンターワイルズ』のモンスターにおける筋肉シミュレーションと
機械学習を用いたキャラクターセットアップ 株式会社カプコン　諸星 岬/水谷 朔也 第2会場

GD ENG 中辛『ストリートファイター6』プレイヤーを模したAIとの対戦から、
楽しみながら成長できる体験のしくみ 株式会社カプコン　安原 直宏 第3会場

GD SND 甘口 BGMの力でKPI1.5倍！ ゲーム開発にも活かせるダーツ業界初のサウンド演出 株式会社ダーツライブ　濱 光毅 第6会場
VA ENG 中辛 『ANISAMA V神 2024』を支えた技術-リアルライブの再現とARシステムの音楽ライブ- バルス株式会社　溝口 健/伊藤 雄二朗 第7会場
BP PRD 甘口 年間13本の技術講演を実施！自社で取り組む技術発信活性化の秘訣について 株式会社サイバーコネクトツー　入部 春彦/白水 寛太 第9会場

GD 甘口 PERACON 2025結果発表&感想戦
株式会社スクウェア・エニックス　時田 貴司/ユニティ・テクノ
ロジーズ・ジャパン株式会社　𥱋瀨 洋平/株式会社バンダイナ
ムコスタジオ　安樂 清禎/株式会社ディンプス　平松 早紀

第10会場

ENG BP 甘口 急成長市場向け3D制作：リアルタイム3Dデータ最適化、テクスチャリング、資産管理、
協力的アプリ・ゲーム開発のためのスケーラブルで最先端なソリューションを発見 Abstract Manfred　M. Nerurkar 第11会場

ENG 中辛 FINAL FANTASY VII EVER CRISIS のマルチプレイを支えるバックエンド技術と仕組み 株式会社アプリボット 美濃 爽太 第12会場

18:00ー19:00　ワークショップ
PRD 甘口 【ふりかえりワークショップ】Tryを決めるだけじゃない！感情にフォーカスした、ふりかえりを体験しよう！ SCRUMMASUDAR　増田 謙太郎/KDDIアジャイル開発センター株式会社　森田 和則 第4会場

18:30ー18:55　ショートセッション
PRD BP 中辛 小規模開発スタジオでのユーザーテスト活用事例 株式会社ボーカゲームスタジオ　紺野 拓郎 第5会場

ENG 中辛 運用6年目のタイトルの挑戦！音ゲーアプリだけに
AuroraからTiDBへ「テンポよく」移行！！ 株式会社オルトプラス　浦谷 和茂 第8会場

ENG 甘口 最新のHavokの機能を紹介：
高精細なシミュレーションをいろいろな意味で低コストで Havok　萬本 忠宏 第13会場

22
TUE

23
WED

24
THU

講演スケジュール ※ 掲載内容は７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。

プラチナ
スポンサーセッション 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）


