
※掲載内容は8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。　98　主催者および講演者の許可なく、録音、録画等の行為は一切禁止させて頂いております。

スケジュール 8.22（水）

セッションタイトル 講演者名 タイムシフト
配信 セッション会場

9:45〜11:05	 基調講演

KN 「どこから作ればいいんだろう？から１０年」 宮本 茂／任天堂株式会社 あり メインホール

11:20〜12:20

VA GD 明快で軽快なUI　『Nintendo Switch 本体機能』の制作事例 小野 純和・瀧口 貴悠・大西 壮登／任天堂株式会社 あり メインホール
SND

PRD ENG 開発計画に役に立つUnityロードマップ　　Sponsored by 大前 広樹／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

ENG コンシューマー・モバイルタイトルでIPv4/IPv6デュアルスタックなP2P通信をサポートし
てきた中でやった事 〜ここ数年のネットワーク環境の変化と社内検証環境の変化 佐藤 元彦／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 302

SND
ENG 音程だよ、音声じゃないんだよ。

 -応答性の高い音程認識技術とゲームへの活用法- 増野 宏之／株式会社CRI・ミドルウェア あり 303

 （英▶日） VA PRD ビデオゲーム制作における人工知能 アンドリュー ・マキシモフ／Promethean AI あり 304

ENG GD Havok Physics Particlesイントロダクション　　 呉 世敦／Havok なし 311＋312

ENG PRD ゲーム、エンターテインメント向けのMicrosoft Azure最新情報 Part2  　〜 今回は開発会社さんとリアルトーク！
DMMプラットフォームの人気ゲーム「オトギフロンティア」の少人数開発秘話を支えるサーバーレスアーキテクチャー 〜

増渕 大輔／日本マイクロソフト株式会社
川方 慎介／株式会社KMS あり 313＋314

BP GD 関西におけるeスポーツの現状と展望 山口 勇／株式会社PACkage あり 315

collaboration AC ［SIGGRAPH Asia×CEDECコラボセッション］ 
SIGGRAPH Asia 2018 の楽しみ方

安生 健一／OLM Digital, Inc.・SIGGRAPH Asia 2018 Conference Chair
鳴海 拓志／東京大学大学院・SIGGRAPH Asia 2018 Emerging Technologies Chair
安藤 幸央／株式会社エクサ・SIGGRAPH TOKYO

あり 413

GD
BP

トキメキとは何か ～乙女を恋へと導く新たなアプローチ～ 阿部 浩美・田口 昌宏／株式会社ヘキサドライブ あり 501

PRD GD モバイルタイトルにおける横断的な機械学習による
レベルデザイン支援システムの構築と運用 松田 剛／株式会社セガゲームス あり 502

ENG 最新タイトルのグラフィックス最適化事例 三嶋 仁／株式会社カプコン あり 503
BP ベトナムオフショアによるソーシャルゲーム開発・運用事例の紹介 

〜15プロダクトを4年間運用して見えてきた利点と課題〜
山本 浩樹／GREVO Co., Ltd.
桝田 清史／グリー株式会社 あり 511＋512

11:20〜11:45	 ショートセッション

（英▶日） ENG 世界初のゲーム業界用パブリックブロックチェーン技術MagnaChainのご紹介 ハル・ベイム／Magnachain あり 414＋415
13:30〜14:30

ENG VA Scriptable Render Pipeline を使ってみよう　　Sponsored by 黒河 優介・高橋 啓治郎／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

PRD ENG 続：Ubiサンフランシスコ x 大阪
～米日共同開発の現場最前線より 答え合わせ編 小保田 宏幸／Ubisoft San Francisco あり 302

SND 作曲家による包括的なインタラクティブミュージック制作 
-Metal Gear SurviveのBGM制作事例- 金子 貴紀・照田 明弘／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 303

 （英▶日） ENG ツールに関する10のコツ：よりよいツールをデザインするためにUbisoft社がヒ
ト生物学をどのように利用しているか デイビッド・ ライトボウン／Ubisoft あり 304

VA
ENG

OPTPiX SpriteStudio Ver.6.2 の基礎　～ ワークショップ予習編 浅井 維新・池田 陽朗／株式会社ウェブテクノロジ あり 311＋312

（英▶日） PRD
BP Extending the power of the Cloud to your games 

with Microsoft’s PlayFab ブレンダン ヴァノス／Microsoft あり 313＋314

ENG アプリ改善を深化するデータ分析 〜現場で使えるデータを片っ端から可視化するコツ〜 松浦 遼／株式会社 gumi あり 315
collaboration AC ［人工知能学会×CEDECコラボセッション］ 

深層学習によるロボット動作の予測・模倣学習
三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス
尾形 哲也／早稲田大学／産業技術総合研究所　 あり 413

ENG 最速のC#の書き方　　　　　　　　　　　　　　Sponsored by - C#大統一理論へ向けて性能的課題を払拭する 河合 宜文 あり 414＋415

ENG
VA アニメーションワークフロー改善のためのRE ENGINEと

DCCツールのアニメーション同期再生システム 内山 創一／株式会社カプコン開発室 あり 501

VA PRDVA
シェーダの工夫で超えられる表現の壁がある！ 　　　　　
-ゲームエフェクトにおけるトリッキーなシェーダ講座- 池田 亘／Naughty Dog, LLC あり 502

BP ゲーム製作20年の進化とこれから 遠藤 雅伸／東京工芸大学　　岡本 吉起／株式会社オカキチ
森下 一喜／ガンホー・オンライン・エンターテイメント株式会社 あり 503

BP 「Unreal Engine」と「どうぶつしょうぎ」、
二つの成功事例から学ぶ異国間・長期プロデュースノウハウ

蛭田 健司／株式会社モノビット
河崎 高之／Epic Games Japan
北尾 まどか／日本将棋連盟／株式会社ねこまど

あり 511＋512

13:30〜14:30	 ワークショップ

ENG VA PlayCanvasで作る！HTML5/WebGL 2Dゲーム開発ワークショップ 津田 良太郎・宗形 修司／GMOクラウド株式会社 なし 513
13:30〜15:50	

GD オンラインゲームのこれまでとこれから
～国内主要オンラインゲームのスタッフが送るパネルディスカッション～

齊藤 陽介／株式会社スクウェア・エニックス 
川又 豊／株式会社コーエーテクモゲームス 
酒井 智史／株式会社セガゲームス 
宮下 輝樹・山田 倫之／株式会社カプコン 
山口 誠／株式会社ディー・エヌ・エー 

あり メインホール

14:50〜15:50

ENG AC CPUを使い切れ！Entity Component System　　Sponsored by（通称ECS）が切り開く新しいプログラミング 安原 祐二／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301
ENG シミュレーションベース炎エフェクトの作り方 清水 脩平／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 302
SND ENG ハリウッド映画音楽の演出術 備 耕庸／Teddix Music LLC

岸 智也／株式会社カプコン あり 303

 （英▶日） GD PRD 目的をもってプロトタイプを作る：プレイヤーのモチベーション・モデルを
デザイン・プロセスに組み込む ミッチェル・ラグラン／Relic Entertainment あり 304

ENG BP Vtuberのビジネスの最新動向と必要とされる技術について　　
Sponsored by

岡村 雄一郎／株式会社スパーク なし 311＋312

（英▶日） ENG
PRD Megascans 3DスキャンライブラリーとHoudiniプロシージャルコンテンツ生成 Galen Davis／Quixel AB社

多喜 建一／SideFX あり 313＋314VA

ENG GDAC スケール可能で運用しやすいWebSocketサーバ設計の課題と工夫 谷脇 真琴／株式会社カヤック あり 315

collaboration AC ENG ［芸術科学会（NICOGRAPH）×CEDECコラボセッション］ 
芸術と科学の融合とEngineering

三上 浩司・渡辺大地／東京工科大学
今給黎 隆／東京工芸大学
三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス

あり 413

VA
PRD Ｄ×2真・女神転生リベレーションでの

新しいＵＩデザイン制作方法の試みと発見 良知 将範・山崎 陽平／株式会社セガゲームス あり 501

ENG 『ファイナルファンタジーXIV』を支えてきたグラフィックスアセットビルド環境と、
新規タイトルに向けての取り組み 本多 圭／株式会社スクウェア・エニックス あり 502

PRD
ENG 正確なパフォーマンス情報を毎日蓄積！

RE ENGINEタイトルを支える自動計測レポート 齊藤 俊介・西井 崇也／株式会社カプコン あり 503

AC
ENG モデル検査のゲーム開発への適用

～FINAL FANTASY XVの開発を例として～
長谷川 勇／株式会社Luminous Productions
横川 智教／岡山県立大学 あり 511＋512

セッションタイトル 講演者名 タイムシフト
配信 セッション会場

14:50〜15:15	 ショートセッション

SND Steinberg「Nuendo 8」セミナー 豊浦 雄介／株式会社ヤマハミュージックジャパン 
大島 崇敬／株式会社OMFACTORY あり 414＋415

15:20〜15:45	 ショートセッション

ENG PRD おうちでVRライブ体験～バーチャルライブプラットフォーム「INSPIX」のこれまでと今後 加田 健志／パルス株式会社 あり 414＋415
16:30〜17:30

BP 多くの女性に愛される「ポケコロ」長期運営の顧客対応 冨田 洋輔／ココネ株式会社 あり メインホール

ENG PRD ココが変わる！Unityの新しいエディターワークフロー　Sponsored by 山村 達彦／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

ENG VA ゼノブレイド２のレイマーチングを使った雲表現 稲葉 道彦／株式会社モノリスソフト あり 302

SND VAGD
モバイルVRゲームにAmbisonicsを実装してみた 
〜釣りスタVR（DayDream）でのサウンド事例〜 井上 幹／グリー株式会社　 あり 303

 （英▶日） ENG パネルセッション：西洋におけるビデオゲームの開発

ジュリアン・マーセロン／BANDAI NAMCO Studios Inc.
デイビッド・ ライトボウン／Ubisoft
アンドリュー ・マキシモフ／Promethean AI
ミッチェル・ラグラン／Relic Entertainment
アーヤン・ブルッシー／EPIC GAMES Inc.
アデル・ブエノ／スクウェア・エニックス

あり 304

BP 2次元キャラが3次元にやって来る！　　Sponsored by～歌マクロスでのAR施策～ 小野 良憲・北林 達也／株式会社ディー・エヌ・エー あり 311＋312

ENG 800万ダウンロードを達成した共闘ことばRPG　　　　　
『コトダマン』でのモノビットエンジン採用実例と最新情報

安田 京人／モノビットエンジン株式会社
日合 亨／株式会社セガゲームス あり 313＋314

ENG GD データを分析する文化を作る
-開発運営が自分でデータを分析してもらうためにしたこと- 芝尾 幸一郎／株式会社 Aiming あり 315

特別
招待 AC ENG 弱いという希望、できないという可能性 

―〈弱いロボット〉の概念とその応用について 岡田 美智男／豊橋技術科学大学 あり 413

VA VA
「Ｄ×２ 真・女神転生リベレーション」におけるアニメーション制作事例
〜184体の魅力ある悪魔アニメーションを少人数＋　
アウトソーシングで短期間で制作するヒント～

亀川 祐作／株式会社セガゲームス あり 501

GD PRD 『ファイナルファンタジーXIV: 紅蓮のリベレーター』におけるクエスト制作術　
〜500以上のクエストを作るには〜 織田 万里・工藤 貴志／株式会社スクウェア・エニックス あり 502

PRD AC 美しく生命力あふれるチーム ～ 1時間から始めるアジャイル ～ きょん／株式会社オンザロード あり 503
ENG ENG JavaScriptとWebGLで圧倒的な3D空戦バトルを再現。「編隊少女 -フォーメーションガール

ズ-」における3Dレンダリング技術解説 ～Babylon.jsとBISHAMON WebGL版の合成～
鈴木 克史／株式会社ICS
伊藤 弘樹／株式会社アイオウプラス あり 511＋512

16:30〜16:55　ショートセッション

BP ENG ハシラスが考えるこれからのVR　　 安藤 晃弘・古林 克臣／株式会社ハシラス あり 414＋415
16:30〜17:30　ワークショップ

VA ENG SPARKGEARワークショップ　　Sponsored by 岡村 雄一郎／株式会社スパーク なし 513
17:50〜18:50

BP e-sportsでなにかをしたい人たちへ 松井 悠・河本 直也／株式会社グルーブシンク 
江尻 勝／株式会社GamingD あり メインホール

ENG 一歩先のUnityでのパフォーマンス/メモリ計測、デバッグ術　　
Sponsored by

黒河 優介／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

ENG AC Amazon ECS とマネージドサービスを活用した、
フルコンテナ構成によるゲームサーバの構築と運用 藤原 俊一郎／面白法人カヤック あり 302

（英▶日） SND VA ソーシャルゲームで
ラウドネスコントロールを実現するためのワークフロー構築と考察

牛島 正人／Sonologic-Design/Audiokinetic
標葉 千晴・直江 禎喜／KLab株式会社
ジーヤン／Tencent NEXT Studio

あり 303

（英▶日） ENG スマートなアンチチート: 機械学習を利用してプレイヤーの楽しみと利益を保護する Ferdinand Schober／Microsoft あり 304

AC

ENG

次世代QAとAI 　　　　　　　　　　　　　　　　　Sponsored by〜ゲーム開発におけるAI活用に正しく向き合うために〜　

奥村 純／株式会社ディー・エヌ・エー
三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス
大野 功二／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社
阪上 直樹／株式会社セガゲームス

あり 311＋312PRD
GD
BP

ENG VIVE関連製品の中～上級者向け利用方法（2018年版）　 西川 美優／HTC Nippon あり 313＋314

PRD VA スクラム、モブプロ、アジャイルエンタープライズ ー 小さなチームと大きな組織 川口 恭伸・及部 敬雄／楽天株式会社 あり 315
BP VA ゲーム×教育へのチャレンジ〜ゲーム会社が子供向け

オンラインプログラミング学習サービスを創る理由とは〜 高橋 悠介・鈴木 康弘・森田 彩花／株式会社アプリボット あり 413
ENG コンテナ、AI、データ、ブロックチェーン、ゲーム開発者とIBM最新技術との交差点 佐々木 シモン・大西 彰／日本アイ・ビー・エム株式会社 あり 414＋415
VA 怖くない！ノードベースVFX制作環境の乗りこなし術と、可能性を引き出す制作ワークフロー 松本 康弘・田村 祐記／Ubisoft Osaka 株式会社 あり 501

ENG ENG モバイルでも物理ベースHDRレンダリングの格闘ゲームを！　
～Android/iOS『TEKKEN™』グラフィックス事例～ 冨澤 茂樹／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 502

PRD
GD オートプレイによる最適なパラメータシミュレーション

〜自動化時代のゲームフレームワークに求められること〜 尾崎 嘉彦・細谷 伊佐武／グリー株式会社 あり 503

AC
BP

Animation to Games 〜東京藝術大学仮想ゲーム学科展での取り組み〜
上野 功士・Prasert "Sun" Prasertvithyakarn／株式会社Luminous 
Productions
岡本 美津子・桐山 孝司／東京藝術大学

あり 511＋512

（英▶日）　 PR 海外
招待

特別
招待 collaboration KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW

※掲載内容は8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。　98　主催者および講演者の許可なく、録音、録画等の行為は一切禁止させて頂いております。
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スケジュール 8.22（水）

セッションタイトル 講演者名 タイムシフト
配信 セッション会場

14:50〜15:15	 ショートセッション

SND Steinberg「Nuendo 8」セミナー 豊浦 雄介／株式会社ヤマハミュージックジャパン 
大島 崇敬／株式会社OMFACTORY あり 414＋415

15:20〜15:45	 ショートセッション

ENG PRD おうちでVRライブ体験～バーチャルライブプラットフォーム「INSPIX」のこれまでと今後 加田 健志／パルス株式会社 あり 414＋415
16:30〜17:30

BP 多くの女性に愛される「ポケコロ」長期運営の顧客対応 冨田 洋輔／ココネ株式会社 あり メインホール

ENG PRD ココが変わる！Unityの新しいエディターワークフロー　Sponsored by 山村 達彦／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

ENG VA ゼノブレイド２のレイマーチングを使った雲表現 稲葉 道彦／株式会社モノリスソフト あり 302

SND VAGD
モバイルVRゲームにAmbisonicsを実装してみた 
〜釣りスタVR（DayDream）でのサウンド事例〜 井上 幹／グリー株式会社　 あり 303

 （英▶日） ENG パネルセッション：西洋におけるビデオゲームの開発

ジュリアン・マーセロン／BANDAI NAMCO Studios Inc.
デイビッド・ ライトボウン／Ubisoft
アンドリュー ・マキシモフ／Promethean AI
ミッチェル・ラグラン／Relic Entertainment
アーヤン・ブルッシー／EPIC GAMES Inc.
アデル・ブエノ／スクウェア・エニックス

あり 304

BP 2次元キャラが3次元にやって来る！　　Sponsored by～歌マクロスでのAR施策～ 小野 良憲・北林 達也／株式会社ディー・エヌ・エー あり 311＋312

ENG 800万ダウンロードを達成した共闘ことばRPG　　　　　
『コトダマン』でのモノビットエンジン採用実例と最新情報

安田 京人／モノビットエンジン株式会社
日合 亨／株式会社セガゲームス あり 313＋314

ENG GD データを分析する文化を作る
-開発運営が自分でデータを分析してもらうためにしたこと- 芝尾 幸一郎／株式会社 Aiming あり 315

特別
招待 AC ENG 弱いという希望、できないという可能性 

―〈弱いロボット〉の概念とその応用について 岡田 美智男／豊橋技術科学大学 あり 413

VA VA
「Ｄ×２ 真・女神転生リベレーション」におけるアニメーション制作事例
〜184体の魅力ある悪魔アニメーションを少人数＋　
アウトソーシングで短期間で制作するヒント～

亀川 祐作／株式会社セガゲームス あり 501

GD PRD 『ファイナルファンタジーXIV: 紅蓮のリベレーター』におけるクエスト制作術　
〜500以上のクエストを作るには〜 織田 万里・工藤 貴志／株式会社スクウェア・エニックス あり 502

PRD AC 美しく生命力あふれるチーム ～ 1時間から始めるアジャイル ～ きょん／株式会社オンザロード あり 503
ENG ENG JavaScriptとWebGLで圧倒的な3D空戦バトルを再現。「編隊少女 -フォーメーションガール

ズ-」における3Dレンダリング技術解説 ～Babylon.jsとBISHAMON WebGL版の合成～
鈴木 克史／株式会社ICS
伊藤 弘樹／株式会社アイオウプラス あり 511＋512

16:30〜16:55　ショートセッション

BP ENG ハシラスが考えるこれからのVR　　 安藤 晃弘・古林 克臣／株式会社ハシラス あり 414＋415
16:30〜17:30　ワークショップ

VA ENG SPARKGEARワークショップ　　Sponsored by 岡村 雄一郎／株式会社スパーク なし 513
17:50〜18:50

BP e-sportsでなにかをしたい人たちへ 松井 悠・河本 直也／株式会社グルーブシンク 
江尻 勝／株式会社GamingD あり メインホール

ENG 一歩先のUnityでのパフォーマンス/メモリ計測、デバッグ術　　
Sponsored by

黒河 優介／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

ENG AC Amazon ECS とマネージドサービスを活用した、
フルコンテナ構成によるゲームサーバの構築と運用 藤原 俊一郎／面白法人カヤック あり 302

（英▶日） SND VA ソーシャルゲームで
ラウドネスコントロールを実現するためのワークフロー構築と考察

牛島 正人／Sonologic-Design/Audiokinetic
標葉 千晴・直江 禎喜／KLab株式会社
ジーヤン／Tencent NEXT Studio

あり 303

（英▶日） ENG スマートなアンチチート: 機械学習を利用してプレイヤーの楽しみと利益を保護する Ferdinand Schober／Microsoft あり 304

AC

ENG

次世代QAとAI 　　　　　　　　　　　　　　　　　Sponsored by〜ゲーム開発におけるAI活用に正しく向き合うために〜　

奥村 純／株式会社ディー・エヌ・エー
三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス
大野 功二／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社
阪上 直樹／株式会社セガゲームス

あり 311＋312PRD
GD
BP

ENG VIVE関連製品の中～上級者向け利用方法（2018年版）　 西川 美優／HTC Nippon あり 313＋314

PRD VA スクラム、モブプロ、アジャイルエンタープライズ ー 小さなチームと大きな組織 川口 恭伸・及部 敬雄／楽天株式会社 あり 315
BP VA ゲーム×教育へのチャレンジ〜ゲーム会社が子供向け

オンラインプログラミング学習サービスを創る理由とは〜 高橋 悠介・鈴木 康弘・森田 彩花／株式会社アプリボット あり 413
ENG コンテナ、AI、データ、ブロックチェーン、ゲーム開発者とIBM最新技術との交差点 佐々木 シモン・大西 彰／日本アイ・ビー・エム株式会社 あり 414＋415
VA 怖くない！ノードベースVFX制作環境の乗りこなし術と、可能性を引き出す制作ワークフロー 松本 康弘・田村 祐記／Ubisoft Osaka 株式会社 あり 501

ENG ENG モバイルでも物理ベースHDRレンダリングの格闘ゲームを！　
～Android/iOS『TEKKEN™』グラフィックス事例～ 冨澤 茂樹／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 502

PRD
GD オートプレイによる最適なパラメータシミュレーション

〜自動化時代のゲームフレームワークに求められること〜 尾崎 嘉彦・細谷 伊佐武／グリー株式会社 あり 503

AC
BP

Animation to Games 〜東京藝術大学仮想ゲーム学科展での取り組み〜
上野 功士・Prasert "Sun" Prasertvithyakarn／株式会社Luminous 
Productions
岡本 美津子・桐山 孝司／東京藝術大学

あり 511＋512

日時：8月22日（水）19：15〜21：15　会場：世界のビール博物館
ランドマークプラザ ドックヤードガーデン B2F（みらい横丁 内）

※このパーティーは招待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。

プラチナスポンサー

プラチナ
スポンサーセッション

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

（英▶日）　 PR 海外
招待

特別
招待 collaboration KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW KN AC GD VA SND BP PRD ENG NW

特別特別
招待

「UE4」関連セッション 「Unity」関連セッション
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
（ある程度の経験のある人へ）

激辛
（知的刺激を求める人へ）

なし

懇親パーティー


