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自己紹介

• 池田公平 29歳と319ヶ月

• 有限会社テクニカルアーツ 代表

• ソフトウエア研究会in秋葉原 主宰 （2003年〜）

• 1983年 株式会社ゲームアーツ創立

• 1989年 有限会社テクニカルアーツ創立

• 趣味はバイクレースとワインとソフトテニス

• 現在、Oculus Go 向けのVRテニスゲームを開発中



MENU

• Episode-I ボールをラケットで打つということ

• Episode-II 計算の最適化

• Episode-III P2P通信、NAT超え

• Episode-IV コントローラー入力の分析

• Episode-V VR酔い

• Episode-VI ゲームシステム
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次回予告


