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「CEDEC+KYUSHU 2022」 開催概要 

 

■開催趣旨 

日本最大のゲーム開発者向けカンファレンス「コンピュータエンターテインメントデベロッパーズカンファレンス(CEDEC)」はコンピュー

タエンターテインメント産業の発展を担うデベロッパーを対象に、最新のテクノロジー、先進事例、ビジネス情報等の発信と共有を促

進する事による開発技術の向上を目的としています。 

昨年開催した「CEDEC+KYUSHU 2021 ONLINE」は、コロナ禍の影響もあり 2 度目のオンライン開催を行いました。1 日 2

ライン配信によりセッションを増やし、より一層充実した内容の講演を実現しています。九州・全国のゲームクリエイターや学生を中

心に 3000 名を超える受講を頂き大盛況となりました。 

2022 年はリアル開催＋後日、全セッションオンライン配信というハイブリッド型の開催をいたします。 

「技術者同士の直接的なコミュニケーションを取りたい」「九州のクリエイター同士の交流の機会を増やして欲しい」という多くの皆様

からのご要望にお応えし、万全のコロナウイルス感染対策を講じた上で、3 年ぶりとなるリアルでの開催をいたします。併せて、九州

から全国に向けて、最新の情報・技術・現場の声をお届けするため、後日オンラインにて全セッションのタイムシフト配信を行います。 

２つの形式によるハイブリッド型開催は CEDEC+KYUSHU として新しい挑戦となります。 

今年は更に、「全国公募のセッション枠」も復活し、ゲーム、CG、映像など、デジタルエンターテインメントに関する幅広いジャンル

の講演を実施する予定です。 

リアル開催では万全のコロナウイルス感染対策を講じた上で、ゲーム業界のさらなる活性化、そしてクリエイターの糧となれる

「CEDEC+KYUSHU 2022」を目指して参りますので、是非ご期待ください！ 

 

■開催概要 

名 称 CEDEC+KYUSHU 2022 

コンセプト 九州・アジアで学ぶコンピューターエンターテインメントの最先端と未来 

形 式 リアル開催＋オンライン配信 

開催日/場所 

【リアル開催】 

日時：2022 年 11 月 12 日（土） 

場所：九州産業大学 1 号館（福岡県福岡市東区松香台２−３−１） 

 

【オンライン】 

現地開催した後日、オンラインにて全セッションのタイムシフト配信を予定。（2 週間程度を予定） 

※オンラインのみの参加も可能となります。 

 

【予備日】 

現地開催：2023 年 2 月 12 日（日） 

※後日、全セッションのタイムシフト配信を予定しています。（2 週間程度） 

※新型コロナウイルス感染拡大等の影響により実施が困難な場合には予備日での開催を予定しております。 

内 容 デジタルエンターテインメント技術の講演 

対 象 コンピュータエンターテインメント開発技術者・クリエイター、学生 
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予定セッショ

ン数 
約 31 セッション 

受講予定者

数 
1,300 人（リアル参加者数）＋1,400 人（オンライン参加者数） 

参加費 
有料  

※リアル参加とオンライン視聴が可能なリアルパスとオンライン視聴のみ可能なオンラインパスの販売を検討中 

主催 CEDEC+KYUSHU 2022 ONLINE実行委員会 

共催 一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会 （略称・CESA） 

後援 福岡市（仮） 

特別協力 LOLIPOP！マネージドクラウド by GMO ペパボ（仮） 

 

■主催（CEDEC+KYUSHU 2022実行委員会） 

実行委員長 株式会社レベルファイブ  

副実行委員長 株式会社サイバーコネクトツー 

委員会メンバー 株式会社ガンバリオン、九州産業大学 芸術学部、CESA CEDEC 運営実行委員会 
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過去の開催実績 

■開催概要 

名称 CEDEC+KYUSHU 2019 CEDEC+KYUSHU 2021 ONLINE 

会 期 2019 年 11 月 23 日（土） 2021 年 11 月 27 日（土）~28 日（日） 

会 場 九州産業大学(リアル開催) オンライン 

主催 CEDEC+KYUSHU 2019 実行委員会 CEDEC+KYUSHU2021ONLINE 実行委員会 

共催 
一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会

（略称・CESA） 

一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会

（略称・CESA） 

公式サイト http://cedec-kyushu.jp/2019/ http://cedec-kyushu.jp/2021/  

 

 

 

■申し込み数 

 CEDEC+KYUSHU 2019 CEDEC+KYUSHU 2021 ONLINE 

1. 一般 1,502 834 

2. 学生 718 2,257 

合計 2,220 3,091 

 

 

 

 

 

 

CEDEC+KYUSHU 2019 告知チラシ CEDEC+KYUSHU2021 ONLINE 告知バナー 

  

http://cedec-kyushu.jp/2019/
http://cedec-kyushu.jp/2021/
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「CEDEC+KYUSHU 2021 ONLINE」開催データ 

■受講者属性 

地域別参加者数 

 

 

業種別参加者数 

 

★あなたのお住まいのエリアを教えてください。

回答 件数 割合

福岡県 372 35.8%

九州圏 45 4.3%

関西圏 102 9.8%

関東圏 422 40.6%

東北圏 18 1.7%

北海道圏 18 1.7%

その他 62 6.0%

合計 1,039 100.0%

その他詳細 件数 割合

その他(北陸) 1 0.1%

その他(中部) 9 0.9%

その他(東海) 11 1.1%

その他(四国) 3 0.3%

その他(宮城県) 1 0.1%

その他(岐阜県) 11 1.1%

その他(愛知県) 5 0.5%

その他(広島県) 1 0.1%

その他(香川県) 18 1.7%

その他(マレーシア) 2 0.2%

合計 62 6.0%

全体(各セッション合計)アンケート

372, 35.8%

45, 4.3%

102, 9.8%

422, 40.6%

18, 1.7%

18, 1.7%
62, 6.0%

お住まいのエリア

福岡県

九州圏

関西圏

関東圏

東北圏

北海道圏

その他

★あなたのお住まいのエリアを教えてください。

回答 件数 割合

福岡県 372 35.8%

九州圏 45 4.3%

関西圏 102 9.8%

関東圏 422 40.6%

東北圏 18 1.7%

北海道圏 18 1.7%

その他 62 6.0%

合計 1,039 100.0%

その他詳細 件数 割合

その他(北陸) 1 0.1%

その他(中部) 9 0.9%

その他(東海) 11 1.1%

その他(四国) 3 0.3%

その他(宮城県) 1 0.1%

その他(岐阜県) 11 1.1%

その他(愛知県) 5 0.5%

その他(広島県) 1 0.1%

その他(香川県) 18 1.7%

その他(マレーシア) 2 0.2%

合計 62 6.0%

全体(各セッション合計)アンケート

372, 35.8%

45, 4.3%

102, 9.8%

422, 40.6%

18, 1.7%

18, 1.7%
62, 6.0%

お住まいのエリア

福岡県

九州圏

関西圏

関東圏

東北圏

北海道圏

その他

★あなたの仕事の業種を教えてください。

回答 件数 割合

ゲーム関連 142 13.7%

IT・通信関連 36 3.5%

CG・映像関連 22 2.1%

広告・デザイン・マスコミ 3 0.3%

学生 803 77.3%

その他 33 3.2%

合計 1,039 100.0%

その他詳細 件数 割合

その他(ゲーム系専門学校) 2 0.2%

その他(教育・教務) 2 0.2%

その他(教員) 11 1.1%

その他(大学教員) 9 0.9%

その他(専門学校講師) 1 0.1%

その他(公務員) 4 0.4%

その他(工場勤務) 1 0.1%

その他(就職活動) 3 0.3%

合計 33 3.2%

全体(各セッション合計)アンケート

142, 13.7%

36, 3.5%

22, 2.1%

3, 0.3%

803, 77.3%

33, 3.2%

お仕事の業種

ゲーム関連

IT・通信関連

CG・映像関連

広告・デザイン・マスコミ

学生

その他
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■取材メディア 

⚫ ファミ通ドットコム【基調講演レポート,各講演レポート】 

『テイルズ オブ』シリーズの危機を救う、『テイルズ オブ アライズ』で挑戦した継承と進化【CEDEC+KYUSHU 2021】

（https://www.famitsu.com/news/202112/07242500.html） 

 

⚫ 4gamer【各講演レポート】 

サイバーコネクトツーがパブリッシング業務に初挑戦。「戦場のフーガ」の開発・販売で浮き彫りになった課題とは

(https://www.4gamer.net/games/575/G057551/20211201106/) 

 

フロムゲーの硬派な背景やキャラは，どのように作られているのか。グラフィックス制作における実例の数々が紹介された

(https://www.4gamer.net/games/463/G046388/20211130134/) 

 

⚫ IGN JAPAN【各講演レポート】 

視覚に訴えるストーリー作りの秘密 

――『オーバーウォッチ』などに関わったクリエイターが解説する“ビジュアルストーリーテリング”という手法 

(https://jp.ign.com/cedec-kyushu-2021/56595/feature/cedeckyushu-2021) 

 

その他「6媒体 16記事」を掲載 

 

 

★あなたの仕事の業種を教えてください。

回答 件数 割合

ゲーム関連 142 13.7%

IT・通信関連 36 3.5%

CG・映像関連 22 2.1%

広告・デザイン・マスコミ 3 0.3%

学生 803 77.3%

その他 33 3.2%

合計 1,039 100.0%

その他詳細 件数 割合

その他(ゲーム系専門学校) 2 0.2%

その他(教育・教務) 2 0.2%

その他(教員) 11 1.1%

その他(大学教員) 9 0.9%

その他(専門学校講師) 1 0.1%

その他(公務員) 4 0.4%

その他(工場勤務) 1 0.1%

その他(就職活動) 3 0.3%

合計 33 3.2%

全体(各セッション合計)アンケート

142, 13.7%

36, 3.5%

22, 2.1%

3, 0.3%

803, 77.3%

33, 3.2%

お仕事の業種

ゲーム関連

IT・通信関連

CG・映像関連

広告・デザイン・マスコミ

学生

その他

https://www.famitsu.com/news/202112/07242500.html
https://www.4gamer.net/games/575/G057551/20211201106/
https://www.4gamer.net/games/463/G046388/20211130134/
https://jp.ign.com/cedec-kyushu-2021/56595/feature/cedeckyushu-2021
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■「CEDEC+KYUSHU 2021 ONLINE」セッションプログラム 
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CEDEC+KYUSHU 2021 ONLINEの様子 

 

▼開会 

  

 

 

 

 

 

 

 

▼各講演の様子 

  

基調講演 特別招待講演 

  

招待講演 九州企業講演 

  

九州企業講演 九州企業講演 
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スポンサーセッション スポンサーセッション 

  
スポンサーセッション スポンサーセッション 

 
 

スポンサーセッション スポンサーセッション 

 

▼閉会 
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CEDEC+KYUSHU 2019 (リアル開催) の様子 

こちらは 2019年 11月 23日(土)にリアル開催を行った「CEDEC＋KYUSHU2019」の様子です。 

会場の様子など参考までにご覧ください。 

今回は入場人数の制限や密にならない為の環境づくり、アクリル板や消毒液の設置など十分な感染対策をいたします。 

 

▼会場の様子 

  

 

▼各講演の様子 

  

基調講演（メインホール） 各教室セッション 

  

  
各教室セッション 各教室セッション 
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CEDEC+KYUSHU 2019の様子 

 

▼イベント・展示関連 

  
VR 体験会 VR 体験会 

  
サブホール物販 協賛品設置 

 

 

▼スポンサーブースの様子 

  
  

 

 

 


