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目指してきたこと

• 機種間の差異を吸収

– 全機種同じツール、同じオーサリング環境で作業

• サウンドエディタの作業効率のUP
– リアルタイムプレビュー

– GUIの追及、便利機能の追及、必要ツール量産

• プロジェクト側の作業効率UP
– 全機種同じAPI、デバッカの提供

• サウンド側コントロール範囲の拡大
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これから取り組んでゆくこと

• さらなる作業効率の追及

– ツール機能の充実

– Crystal Tools間、Game側との機能連携の強化

• 表現力の向上

– 既存技術の取り入れ

– 新規技術の研究開発

• ドライバテクノロジの向上

– 最下位層まで全ての掌握を目指して
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