
8　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 9.5（木）

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

10:00〜11:00
VA ENG ハイエンドキャラクターグラフィックス using LUMINOUS ENGINE 黒坂 一隆・蓮尾 雄介・岸 明彦／株式会社 Luminous Productions

長谷川 勇／株式会社スクウェア・エニックス あり メインホール

VA ENG Unityではじめるオープンワールド入門　アーティスト編　　Sponsored by 大下 岳志・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
BP GD コミュニティのためのゲームづくり ～ 2020年、ポストソーシャルゲーム時代の未来予想図 ～ 香城 卓／株式会社ディー・エヌ・エー あり 302

SND 非サウンド系ツールから攻める!サウンド業務効率化の方法 金井 琢真・蛭子 一郎／株式会社ノイジークローク あり 303

 （英▶日） ENG ジャストコーズ4: 物理ポストモーテム ジャック・ケルナー／Avalanche Studios あり 304
PRD VA デザイン部署からはじめる働き方デザイン　　Sponsored by 今井 仁／ディライトワークス株式会社 あり 311+312
PRD バンドリ! ガールズバンドパーティ!を支える開発・運用のしくみ 井上 順行・佐藤 崇徳／株式会社Craft Egg なし 313+314

ENG [JANOG×CEDECコラボセッション] 
ネットワーク事業者と語るインターネットのゲーム通信

川上 雄也／NTT Ltd. Group
佐藤 元彦／株式会社コナミデジタルエンタテインメント
中川あきら／日本インターネットエクスチェンジ株式会社(JPIX)
伊藤 良哉／NTTコミュニケーションズ

あり 413

ENG
AC

Alibaba Cloudで構築するゲーム基盤  ～対談:なぜマイネット社がAlibaba Cloudを選んだのか?～ 有馬 茂人／SBクラウド株式会社
堀越 裕樹／株式会社マイネット　佐藤 聖賢／株式会社ビヨンド あり 414+415

ENG スマホゲームリリース時に絶対サーバを落とさないための負荷試験 伊藤 英知／株式会社 Cygames あり 501
PRD PRD プロマネ～現場がときめく管理の魔法～　職務経験ゼロから始める開発プロセス改善 星川 浩子／Ubisoft Osaka株式会社 あり 502
ENG PRD カービィチームの開発力を最大化せよ! ―内製フレームワークで大事にしたこと― 中野 宏晃・鶴岡 友和・野下 徹也／株式会社ハル研究所 あり 503
AC ENG 芯（シン）・遅延対策2020 ～ヒトのスペックから紐解かれる、安定性重視とフレームレートのベストプラクティス～ 森口 明彦／株式会社バンダイナムコ研究所 あり 511+512
10:00〜10:25	 ショートセッション

ENG 「シェーダーでかんたんにわかる!」DirectX リアルタイムレイトレーシング入門 鈴木 克史／ディライトワークス株式会社 あり 315
10:30〜10:55	 ショートセッション

ENG DirectX Raytracingを用いたライトベイカーの実装について 多田 航／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 315
11:20〜12:20

特別
招待 ENG 自動運転時代の新たな モビリティーサービスへの挑戦 左向 貴代／株式会社ディー・エヌ・エー あり メインホール

ENG VA Unityではじめるオープンワールド入門　エンジニア編　　Sponsored by　　 山村 達彦・大下 岳志／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301
GD モバイルゲームのテキスト作成術～シナリオ外のテキストで魅せるには?～ 坂本 正吾／株式会社Cygames あり 302

SND ENG 音声認識技術を用いたボイス作業時短術 砂押 知宏／株式会社スクウェア・エニックス
シディーク サジャード／Square Enix, Co., Ltd. あり 303

 （英▶日） ENG 「ディビジョン 2」のストリーミング カール・ヨハン・ケール・レイドフォース／Ubisoft Massive あり 304

BP エンジニアから見た「カジュアルゲーム」の魅力
萬野 有生／AppLovin株式会社
馬場 紘弥／エウレカスタジオ株式会社
矢嶋 孝康／株式会社マジカント
田口 聖久／Geisha Tokyo, Inc.

あり 311+312

ENG リバースエンジニアリングとチート事例から学ぶセキュリティ対策 國澤 佳代／株式会社DNPハイパーテック あり 313+314

ENG
SND

[芸術科学会（NICOGRAPH）×CEDECコラボセッション]サウンド×AI×ゲーム
伊藤 彰教／東京工科大学　伊藤 貴之／お茶の水女子大学
江渡 浩一郎／国立研究開発法人産業技術総合研究所
三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス

あり 413

ENG Havok Physics最新アップデート 曽良 洋介／Havok なし 414+415
VA Mesh Effect Shape:2Dカートゥーン調デザインから、その魅力のままにアニメーションする3Dエフェクトメッシュを軽量かつ効率良く作る! 高橋 聡・ブレント・フォレスト・松成 隆正／マーザ・アニメーションプラネット株式会社 あり 501

特別
招待 PRD 組織にテストを書く文化を根付かせる戦略と戦術 和田 卓人／タワーズ・クエスト株式会社 あり 502

ENG DirectX12 を使用したシェーダー上への独自ニューラルネットワーク構築と描画品質向上のためのリアルタイムレンダリングへの応用 増野 健人／株式会社Luminous Productions あり 503

BP
VA REALITY「なりたい自分で、生きていく」

リアルタイムライブでVTuberが活躍する舞台を作る現場の1年
渡邊 匡志・高橋 悠・橋本 将宏・安川 貴志
／株式会社Wright Flyer Live Entertainment
白井 暁彦／グリー株式会社

あり 511+512
11:20〜12:20	 ワークショップ

ENG GD Photonでリアルタイムマルチプレイゲームを作ろう!2019年版!① 萩原 竜二・櫟 香菜・徐美玉／GMOクラウド株式会社 なし 513
11:20〜11:45	 ショートセッション

ENG ロマサガRSをどのようにクイックにスケールさせたか ～Elixir, Amazon ECS 等の技術要素を交えて～ 島崎 清山／株式会社アカツキ あり 315
11:50〜12:15	 ショートセッション

ENG SINoALICE -シノアリス- それは必死の「サーバー削減」 覚張 泰幸／株式会社ポケラボ あり 315
13:30〜14:30	

ENG VA 『Tales of ARISE』におけるレンダリング技術と高速化 小林 弘幸／株式会社バンダイナムコスタジオ あり メインホール

ENG VA Unity2018／2019における最適化事情　　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 図・数式・シェーダプログラムで実現するプロジェクションマッピング  ～「屋内・冒険の島 ドコドコ」の事例～ 石井 源久／株式会社バンダイナムコ研究所 あり 302

特別
招待 SND ENG AI「りんな」のボイストレーニング 坪井一菜・沢田 慶・AI りんな／マイクロソフト ディベロップメント株式会社 あり 303

 （英▶日） ENG データを変えない編集 ロン・ピケット／Insomniac Games あり 304
SND ENG 地球を守るサウンド制作　～EARTH DEFENSE FORCE: IRON RAINにおけるサウンド実装について～ 田村 幸多郎・斎藤 孝之／有限会社サウンドエイムス あり 311+312
ENG 「1000人で巨大モンスターを狩れ!」サーバソリューション Strix Cloud と Unreal Engine でリアルタイム通信レイドバトルをつくろう 宮永 直樹・加藤 正彦／株式会社ソフトギア あり 313+314

BP
AC

その課題,大学と一緒に解決しませんか?  ～産学連携・共同研究のススメ～ 吉田 則裕／名古屋大学　小川 秀人／株式会社日立製作所
長谷川 勇／株式会社スクウェア・エニックス あり 413

BP Craft Eggがつくるユーザーファーストを実現する組織 森川 修一・村上 徹／株式会社Craft Egg なし 414+415
PRD ENG 毎週リリースするスマホ向けコンテンツにおける回帰テストの自動化と、テスト結果の可視化を含むテストワークフローの提案 狩野 真次／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 501
ENG PRD 『禍つヴァールハイト』モバイルにおけるプレイヤー最大100体同時表示可能なグラフィックス最適化について 田中 康夫／KLab株式会社 あり 502
VA GD 個性的で魅力的なモンスターを量産するためのデザインの秘訣と開発手法紹介 ～プリンセスコネクト!Re:Diveにおけるモンスターデザイン制作事例～ 野西 正武・高 泰俊／株式会社Cygames あり 503
BP ロイヤルユーザーの伸ばし方 ～データ・ドリブンが実現するゲーム長命化の秘訣～ 梅野 真也／株式会社 マイネット あり 511+512

13:30〜14:30	 ワークショップ
VA

AC
【SPARKGEAR】体験ワークショップ　　Sponsored by 岡村 雄一郎・広本 則行／株式会社スパーク なし 513

13:30〜13:55	 ショートセッション
ENG GD 『ASTRO BOT : RESCUE MISSION』の心地よいキャラクター操作とVRインタラクション 吉田 匠／ソニー・インタラクティブエンタテインメント あり 315

※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 9.5（木）

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

14:00〜14:25	 ショートセッション
GD 『ASTRO BOT : RESCUE MSSION』の驚きと心地よさを作るVRレベルデザイン 森田 玄人／ソニー・インタラクティブエンタテインメント あり 315
14:50〜15:50	

特別
招待 VA 【対談】一流クリエイターに聞く、魅力的なキャラクターを生み出す秘訣とは!?

鈴木みそ／漫画家
塗 和也／株式会社カプコン
石渡 太輔／アークシステムワークス株式会社

あり メインホール

ENG
VA コロプラの開発中タイトル事例　

～Unity最新技術でコンソール級のモバイルゲームを実現～　　Sponsored by 荒木和也／株式会社 コロプラ
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

VA こっそり教えます!エフェクトデザインのイ・ロ・ハ 池田 博幸／株式会社ポケラボ あり 302
SND ENG 感性をAI化!? サウンドデザインへのAI活用法とその未来 -SURROUND:AIにおける適用事例- 藤澤 森茂・湯山 雄太／ヤマハ株式会社 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テクノロジー

ジュリアン・マーセロン／BANDAI NAMCO Studios Inc.
カール・ヨハン・ケール・レイドフォース／Ubisoft Massive
ミヒル・ヴァン・ダー・レゥ／Guerrilla
ロン・ピケット／insomnia Games
ジャック・ケルナー／Avalanche Studios
ジェローム・リアー／有限会社キュー・ゲームス

あり 304

ENG Microsoft HoloLens2 & 
Azure Kinect テクノロジー　　Sponsored by 千葉 慎二／日本マイクロソフト株式会社 なし 313＋314

BP GD ビジネスインパクトのためのオンラインゲームデータ分析 松浦 遼・山田 悟史・西田 幸平・原 拓自／株式会社BXD あり 414+415

ENG
PRD 家庭用ゲーム開発におけるゲームエディタの基礎設計と、

安定かつ高速なアセット管理について 多田 航／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 501

PRD
ENG Shadowverse流開発手法 

～QAコスト削減と堅牢性強化を実現するプランナーによるテスト駆動開発～ 柴田 有輝・鄒 一舟／株式会社Cygames あり 502

ENG VA ディファードレンダリング上で表現するアニメルックの追求とその手法 芦塚 慧祐／株式会社サイバーコネクトツー あり 503
BP デジタルマーケターの広告不正（アドフラウド）への向き合い方 森下明／Bushiroad,inc あり 511+512

14:50〜15:50	 ワークショップ

ENG
PRD 実践PlayCanvas - WebGLゲームエンジンPlayCanvasを使って、

ウェブサイト向けのゲームの開発をして、実際に公開するまでの流れを体験しよう! 羽賀 流登／GMOクラウド株式会社 なし 513
14:50〜15:15	 ショートセッション

ENG ゲーム開発におけるスクラムのすゝ め ～失敗は成功のもと～　　Sponsored by 畠山 彰秀／ディライトワークス株式会社 なし 311+312

AC
GD

自由に移動できるVRゲームにおけるプレイヤーの誘導、こうやってみました 永田 峰弘／株式会社ディー・エヌ・エー
高橋 宏典／あまた株式会社 あり 315

15:20〜15:45	 ショートセッション

SND 『GameSynth 2019.2』～サウンド・ゲーム・アニメクリエイター達のために、
さらに進化した最新機能をご紹介!～ ニコラス フールネル／Tsugi合同会社 あり 311+312

BP 「宇宙×教育×VR=ちゃんと学べる体感サイエンスツアー「ありえなLAB」の挑戦 渡邉 賢・原田 考多・白井 暁彦／グリー株式会社 あり 315
16:30〜17:30	

PRD Unity2019年注目機能まとめ　　Sponsored by 大前 広樹・京野 光平 a.k.a ntny／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 あり 301

GD
ENG 『逆転オセロニア』における、機械学習モデルを用いたデッキの

アーキタイプ抽出とゲーム運用への活用 安達 涼・岩城 惇／株式会社ディー・エヌ・エー あり 302

SND ENG ニューラルネットワークを用いた音声信号によるリップシンク（口パク生成）技術 押見 正雄・飯島 健太・上田 賢次郎／株式会社CRI・ミドルウェア あり 303
ENG 品質と開発スピードの両立と、OSSのリスク低減策のご紹介 吉井 雅人・土谷 宜広／日本シノプシス合同会社 あり 311+312

VA CLIP STUDIO PAINTによるビジュアルデザイン事例
武田 暁雄／株式会社セルシス
飯田 隼一・森田 柚香／株式会社サムザップ
鍛治 健人／株式会社アプリボット

あり 313+314

（英▶日）   SND ゲームと音楽の世界におけるパーソナライズされた空間オーディオ マリエル・ヤコブソン／EmbodyVR, Inc. あり 414+415
PRD ENG 大規模開発のためのLUMINOUS ENGINE のログ分析と自動テスト 岩崎 浩／株式会社Luminous Productions あり 501
ENG GPU最適化:シェーダ実行の高速化手法 石渡 竜也／ソニー・インタラクティブエンタテインメント あり 502

特別
招待 AC ENG 深層学習がもたらす映像創作支援のための研究イノベーション 森島 繁生／WASEDA UNIVERSITY あり 503

VA アストロボット、アートの仕事 - The art of ASTRO BOT : RESCUE MISSION - 藤井 康裕／ソニー・インタラクティブエンタテインメント あり 511+512
16:30〜17:30	 ワークショップ

VA OPTPiX SpriteStudio Ver.6.3 ～ 改良されたボーン・メッシュ・デフォームシステムを体験しよう 浅井 維新・池田 陽朗／株式会社ウェブテクノロジ なし 513
16:30〜16:55	 ショートセッション

（英▶日） BP パジャマのままで世界中へ: バーチャルゲームスタジオ運営の技術 クリストファー・ナツウメ／Boomzap あり 304

BP 「現場最優先のススメ」～最高の開発環境を生み出す情報システム部門の在り方～ 平内 義彦／株式会社Cygames あり 315
17:00〜17:25	 ショートセッション

PRD
GD チームの力でアイデアを絞り込む！メンバーが納得できる

最適なアイデアを選ぶだけでなく、チームの団結力も高めるアイデア絞り込み手法 中村 隆之／神奈川工科大学 あり 315
17:50〜19:15

GD
CEDEC	AWARDS	2019発表授賞式　　Sponsored by なし メインホール

Developers' Night
日時：9月5日（木）19：30～21：30　会場：501＋502
参加費用：お一人様 5,000円/税込（立食形式：フリーフード、フリードリンク）

懇親パーティー
プラチナスポンサー

CEDEC講演者をはじめ、業界キーパーソンが多数参加する懇親パーティーを開催します。
デベロッパー同士の交流を深めるだけでなく、新たな出会いからビジネスチャンスにもつながる大変貴重な機会です。奮ってご参加ください。
※会期中、2F総合受付にてチケットを販売しております。枚数には限りがありますので、お早めにお求めください。

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

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




