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スクウェア・エニックスとEidos

• ２００９年 スクエニとEidosは兄弟会社となった

• 日本企業が欧米の先端クラスの開発事情を直接知る
絶好の機会が誕生

スクウェア・エニックス ホールディングス

スクウェア・エニックス Eidos
Eidos

(Square Enix Europe)

2010/9/2 2



スクウェア・エニックスとEidos

• 互いに尊敬しており、とても仲が良い

• 情報交換や技術共有が深いレベルで進行中
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Eidosの主要開発スタジオ

G1/G2 エンジン CDC エンジン
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Julien Merceron

• 主な経歴

– 1997  - 2006

• Ubisoft                                        
Worldwide Technical Director

– 2006  - 2010

• Eidos                                        
Worldwide CTO

– 2010   -

• Square Enix                            
Worldwide Technology Director

• 日本のゲームやアニメも大好きなフランスのカリスマプログラマ-
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その他登壇者紹介

• 橋本 善久
– スクウェア・エニックス

新世代ゲームエンジン開発プロジェクト
プロデューサー兼テクニカルディレクター

• 本セッションでは司会進行担当

• 岩崎 浩
– スクウェア・エニックス

新世代ゲームエンジン開発プロジェクト
リードプログラマ

• 本セッションではデモンストレーション担当
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セッションの構成

1. Live Editing & Visual Editing （３０分）

2. Dynamic Lighting（１０分）

3. Angel Walker 
Physics Animation System （１０分）

4. Future of Game Technology（１０分）
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Live Editing

& 

Visual Editing
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Live Editing & Visual Editing
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デモ

Live Editing & Visual Editing
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Visual Editingの例
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シェーダー
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パーティクル
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アニメーショングラフ
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エンティティの記述
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エンティティ配置/関連付け
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会話
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ビジュアルエディティングは
いろいろな用途で使われています

• エンティティの記述

• エンティティの配置と関
連付け

• アニメーショングラフ

• パーティクル

• 会話

• シェーダー

• サウンドエフェクト

• BGM制御

• AI

• イベント

• etc…
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Dynamic Lighting
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Dynamic Lighting

• Deus Exの場合

– Light Pre-Pass Rendering

–頂点カラーやライトマップなどベイク系の静的ソ
リューションはあえて使わない

–画面内の陰影のすべてが動的なソリューション

– ライトの種類が豊富（後で紹介）

– GI系の間接光のソリューションはナシ

–シーンを「塗る」感覚で大量のライトで絵作り
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ライトの種類

2010/9/2 21



2010/9/2 22



BiDirect
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デモ

Dynamic Lighting
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Deus Ex スクリーンショット
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Deus Ex スクリーンショット
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Deus Ex スクリーンショット
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Deus Ex スクリーンショット
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Deus Ex スクリーンショット
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Deus Ex スクリーンショット
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Angel Walker
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Angel Walker
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デモ

Angel Walker
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デモ

Angel Walker
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デモ

Angel Walker
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Future of

Game Technology

将来のゲーム技術展望
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ちょっとその前に・・・
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お知らせ
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スクウェア・エニックス
新世代ゲームエンジン
開発プロジェクト始動
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スクエニ新世代ゲームエンジン
• Visual Editing
• Live Editing
• Concurrent Editing（同時編集）
• 先端のレンダリング
• 自動ビルド、自動テスト
• オンラインフレンドリー
• アセット管理機構
• タスク管理機構
• クロスプラットフォーム
• 簡単、シンプル
• 汎用
• モジュラリティ
• スケーラビリティ
• etc…

http://www.square-enix.com/jp/recruit/高効率＆高品質を両立する
新世代汎用ゲーム開発環境
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制作快調！
続報をお楽しみに
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話を戻します
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JULIEN MERCERON

Worldwide Technology Director

SQUARE ENIX GROUP

Future of  Game Technology



It’s always cool to talk about the Future…
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• Many-Platforms…
… Hardware and Software platforms

NEXT TIME AROUND...

HOME PLATFORMS

MOBILE PLATFORMS

SOFTWARE PLATFORMS
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• Content Resolution, new Primitives…
…Interactivity and Animation

NEXT TIME AROUND...
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• Online Space….
… will change Game Product and Business 

NEXT TIME AROUND...
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• We will need to be very efficient!...
… Tools will be king!

NEXT TIME AROUND...
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• Iteration-time vs Cost vs Quality…
… Iteration-efficiency could win

NEXT TIME AROUND...

Non 
Realtime 
Lighting

Realtime 
Lighting
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• Many platforms

• New Interactivity and Graphic trends

• Online will be key!

• New Narrative and Creative ways!

• Efficiency will be a must!

... But it won’t be easy to deliver!

SO TOMORROW STARTS TODAY! 

...IT TAKES TIME TO GET READY... 
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プレゼンは以上です
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ごめんなさい

時間が無いので省略します

ご質問は
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ありがとうございました

スクエニグループの更なる
発展にご期待ください
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