
10　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 9.6（金）

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 AIの諸問題に対する日本語的アプローチ 中島 秀之／公立大学法人札幌市立大学 あり メインホール

11:20〜12:20

ENG
BP ゲームと機械学習の最前線　

～現状と未来を正しく捉えるために～
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
長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ

あり メインホール
AC

ENG
AC

SIE「toio（トイオ）」で拡がるロボットトイの世界　　Sponsored by 田中 章愛・八重田 岳／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント なし 301
特別
招待 GD BP 現代の子供たちが「勉強をゲームのように楽しくできる」未来へ 鈴木 優伯／株式会社ベネッセコーポレーション あり 302

SND ENG プロシージャルオーディオのゲーム効果音への活用 ニコラス フールネル／Tsugi合同会社 あり 303

特別
招待 ENG

BP
5Gでゲームはどう変わる？～そろそろ気にしておきたい5G最前線～

本間 俊介／日本電信電話株式会社
石塚 広樹／株式会社NTTドコモ
春日 秀之／株式会社 ZIKU Technologies

あり 304

ENG 脱人力!脱ブラックボックス! 気軽にビルドとデプロイし、
開発を可視化／効率化するクラウド活用術　　　　　　　Sponsored by

梅津 寛子・廣瀬 一海／日本マイクロソフト株式会社
矢木 一匡／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 311+312

BP スマホゲーム「10年継続」を見据える運営術 
～運営60本超えのマイネットが掲げる“PARADE“とは？～ 上原 仁／マイネット あり 313＋314

ENG AC リアルとバーチャルの融合がもたらす未来の乗車体験のビジョン／実験／考察 原 真人／株式会社カヤック
上田 哲郎／日産自動車株式会社 あり 315

ENG リアルタイムレイトレーシングの導入と最適化事例 川名 勇気／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 501

PRD
ENG プリンセスコネクト！Re:Dive運用事例

 ～リリースの高頻度化と安定化を両立させるプリコネRの運用体制～ 冨田 康之／株式会社Cygames あり 502

VA 『大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』～3Dグラフィックスの絵作り 池沢 宇功・谷口 幸宏・中村 義朗／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 503

BP ENG ワークライフバランスを充実させよう！アラフィフエンジニアの
皆さんに贈る地域貢献のススメ。 志磨 雅則／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 511＋512

11:20〜11:45	 ショートセッション
ENG Defense of Unity Games 長尾 豊／Intertrust Technologies Corporation あり 414＋415
11:50〜12:15	 ショートセッション

ENG BP PlayCanvas:Webをもっと身近に！ゲーム資産をWebGLで活かす 津田 良太郎・宗形 修司・城戸 雄大／GMOクラウド株式会社 あり 414＋415
13:30〜14:30

PRD ENG ミリシタ運営術！！ 池田 早人・保科 一成・佐々木 克／株式会社 バンダイナムコスタジオ あり メインホール

AC
ENG

エンタテインメント×教育　　Sponsored by 秋山 賢成／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント なし 301

ENG BLUE PROTOCOLの個性豊かなキャラクターを動かす意思決定システム 長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 302
SND AAAタイトル開発における、ハイエンドオーディオ制作技術の研究成果と取り

組み事例 牧村 亮治・安井 裕一・久保 早瑠菜／株式会社Cygames あり 303

BP サービス終了寸前だったタイトルが、CMを使わずに
DAUを増やして九死に一生を得たSNSプロモーション術 ナカムラ ケンタロウ／株式会社ディー・エヌ・エー あり 304

ENG BP Mirrativアプリ開発における、理想のユーザー体験実現に向けたアプローチ 夏 澄彦／株式会社ミラティブ あり 311＋312
ENG チート行為を未然に防ぐゲームセキュリティ診断のススメ 松田 和樹／ネットエージェント株式会社 なし 313＋314

ENG Games as a Service モデルに適応するコンテンツ配信量削減手法と、
PlayStation®4 における配信量削減実績 畠山 明之／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント あり 315

ENG 5G時代に対応した『モノビットエンジン5G』を初公開！ 
HoloLens対応した通信クラウド最新情報も！ 中嶋 謙互・安田 京人／モノビットエンジン株式会社 あり 414＋415

VA
PRD プロシージャルゲームコンテンツ制作ブートキャンプ 2019 

Part 1 バリエーション生成
多喜 建一／SideFX
齋藤 彰・山部 道義・永友 瑛里子／株式会社ポリフォニー・デジタル あり 501

特別
招待 AC 超人スポーツ：超人を創る・超人として遊ぶ 稲見 昌彦／東京大学 あり 502

ENG
VA 『大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』～お借りしたIPをできるだけ

綺麗に描くために 岩永 欣仁・鈴木 雅幸／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 503

VA AC 印象的なVRストーリーを作るにはユーザーエンゲージメントを最大限にせよ : 
「結婚指輪物語VR」からのテクニック 曹 家栄／株式会社スクウェア・エニックス あり 511＋512

13:30〜14:30	 ワークショップ
ENG VA PlayCanvasで3D空間を使った簡単webサイトを作ってみる 城戸 雄大／GMOクラウド株式会社 なし 513
14:50〜15:50

ENG GD 感情を揺さぶるメタAI ～ゲームへの実装方法とバランス調整への応用事例～ 里井 大輝／株式会社スクウェア・エニックス あり メインホール

ENG PlayStation®VR の振り返り　　Sponsored by 秋山 賢成／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント なし 301

GD
ENG

現実が主役！未来のリアルワールドエンターテインメントにむけた挑戦 本山 博文・岩田 永司／株式会社バンダイナムコ研究所 あり 302

SND 沢山集まれ文殊の知恵！フォーリー収録・活用座談会

北村 一樹／株式会社コネクテコ　
金子 智充／株式会社バンダイナムコスタジオ　
渡辺 寛志／株式会社パンポット　
進藤 美咲／プラチナゲームズ株式会社　
照田 明弘／株式会社コナミデジタルエンタテインメント　
谷口 広紀／株式会社ゼロウェイブ

あり 303

BP
ENG

ゲーム開発におけるOSSライセンス管理の実際 （パネルディスカッション）

吉井 雅人／日本シノプシス合同会社　
樽見 俊明／株式会社スクウェア・エニックス　
山中 勇毅／株式会社セガゲームス　
忍頂寺 毅／株式会社ディー・エヌ・エー　
森 昌二／株式会社コナミデジタルエンタテインメント

あり 304

ENG VA シリコンスタジオで開発中の Mizuchi for DCC Tool について 辻 俊晶・河野 駿介／シリコンスタジオ株式会社 あり 311＋312
VA ENG CLIP STUDIO PAINT でのディープラーニング活用事例と

AIフレームワーク ailia SDKの紹介
品部 仁志／株式会社アクセル
片岡 猛／株式会社セルシス あり 313＋314

ENG PRD Jupyter Notebook が変える、あなたのチームの運用作業 長久 勝／ライフマティックス株式会社／国立情報学研究所 あり 315
ENG BP 視聴者を参加者にしてしまう技術：トーナメント実況編 中嶋 謙互／Genvid Technologies Japan あり 414＋415

VA PRD プロシージャルゲームコンテンツ制作ブートキャンプ 2019 Part 2 機械学習 多喜 建一／SideFX　岸川 貴紀／株式会社 Cygames　
堀川 淳一郎／Orange Jellies あり 501PRD

ENG PRD モバイルゲーム開発を効率化する基盤の開発事例を、失敗事例も含めて紹介 
～過去5年間で開発した基盤の全て～ 石黒 祐輔／株式会社QualiArts あり 502

PRD ENG 『大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』
～大規模開発を支えた 開発環境の整備と運用 篠崎 旭・中村 彰宏・南 相培／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 503

※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。　1110　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 9.6（金）

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

BP アナザーエデン ／ 日本でコンテンツ開発を継続しつつ、海外でリリースするた
めにしてきたこと 西田 綾佑・長谷川 彦／グリー株式会社 あり 511＋512

14:50〜15:50	 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！② 櫟 香菜・萩原 竜二・徐 美玉／GMOクラウド株式会社 なし 513
16:30〜17:30

GD AC AIは自分でボードゲームの勝ち方を見つけられるか？ 森川 幸人・松原 卓二・成沢 理恵／モリカトロン株式会社
北尾 まどか／株式会社ねこまど あり メインホール

ENG 『LEFT ALIVE』における地形表現とナビゲーションAI 長谷川 誠／株式会社スクウェア・エニックス あり 302

SND [AES（Audio Engineering Society）×CEDECコラボセッション]イマーシブオーディオ
染谷 和孝／株式会社ビー・ブルー
濱﨑 公男／合同会社アーツリッジ
岸 智也／株式会社カプコン

あり 303

特別
招待 BP

ENG 特許出願およびオンライン雑誌記事からみる電子ゲーム技術開発動向　
～特許出願の動向から見る日本の強みと弱み～ 上田 泰／特許庁 あり 304

PRD VA 画像データを美しいまま圧縮！ 完全再構成された OPTPiX ImageStudio 8 の新UIと効果 小野 知之・浅井 維新／株式会社ウェブテクノロジ あり 311＋312

BP IPタイトルを成功させる3つの視点～ライセンス・プロモーション・プロデュース
～ 『ダンまち～メモリア・フレーゼ～』の事例 野澤 武人・小泉 義英・武田 豊／グリー株式会社 あり 313＋314

PRD 『描画が出来る人』ってどうやって育てればいいんだろう？
～描画エンジニア育成プロジェクトポストモーテム

奥田 雅史・川名 勇気・落合 仁美子・二階堂 将也
／株式会社コナミデジタルエンタテインメント あり 315

PRD Cygames の Slack 設計＆運用から学ぶ
～Slack を使うと、なぜ生産性向上を促進できるのか？～

西田 剛・瀬良 和弘／Slack Japan 株式会社
松尾 秀一郎／株式会社 Cygames なし 414＋415

PRD 大規模モバイルゲーム運用におけるマスタデータ管理事例 人西 聖樹／株式会社ディー・エヌ・エー あり 501

VA フォトグラメトリーとプロシージャルを用いた最新ハイエンドゲーム3DCG背景制作手法 
～ハイエンドゲーム開発の経験がない会社がいかにしてそれらを生み出したか～ 吉冨 直隆／株式会社Cygames あり 502

 ENG PRD 『大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』～膨大なアセットのビルド時間＆容量との戦い 中村 彰宏・南 相培／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 503
BP ENG WebXRの現状と実社会への応用事例 諸星 一行／Mercari, Inc. あり 511＋512

16:30〜17:30	 ワークショップ

ENG
AC AWSによるゲームデータ分析ハンズオン

（QuickSight／AthenaによるKPIダッシュボードを作ろう）　　Sponsored by 三上卓也／アマゾンウェブサービスジャパン株式会社 なし 513
17:50〜18:50

AC ENG コンピュータハードウェア技術トレンド 後藤弘茂／フリーランス あり メインホール

BP
ENG Google Maps Platform 最新活用事例

～『妖怪ウォッチ ワールド』の開発で学んだリアルワールドゲームの作り方～
丸山 智康／グーグル・クラウド・ジャパン合同会社
昇 耕一／ガンホー・オンライン・エンターテイメント株式会社 なし 301

GD PERACON2019
遠藤 雅伸／東京工芸大学　三上 浩司／東京工科大学
簗瀬 洋平／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社
馬場 保仁／株式会社ファリアー　沼崎 優介／東京工科大学大学院
戀津 魁／東京工科大学

あり 302

SND 『大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』
～サウンド開発における「膨大な物量vsスペシャルクォリティ」 中鶴 潤一／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 303

ENG AWS マネージドサービスによるアーケード向けログ収集基盤のサーバレス化 
～設計・開発から移行まで～ 青木 哲郎／株式会社バンダイナムコスタジオ あり 304

ENG
PRD AIにゲームをデバッグさせることは出来るのか？

～ゲームAI専門会社モリカトロンの挑戦～ 本城 嘉太郎／モリカトロン株式会社 あり 311＋312

ENG ブロックチェーン技術を活用してデジタルコンテンツに証明書を付与する
「A trust」 がもたらすコンテンツ流通の新しい形 石田陽之／エイベックス・テクノロジーズ株式会社 あり 313＋314

PRD GD 機械学習ベースの自動プレイエージェントを用いたバランス設計効率化の追求 福沢 嘉琳・森田 想平／グリー株式会社 あり 501
ENG FFXIVコンテンツ製作を支える表データ管理システム　–NEX– 吉田 和人／株式会社スクウェア・エニックス あり 502

ENG AIにだって心はある！音声を使ったインタラクションで感情を持った
キャラクターAIと遊ぼう！ ボエダ ゴティエ／SQUARE ENIX CO., LTD. あり 503

BP 3Dアバターにおける権利と倫理、開発者が出来る対策 中地 功貴／株式会社メルカリ あり 511＋512
17:50〜18:15	 ショートセッション

ENG
PRD SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE と Déraciné における Bink ビデオと 

Oodle データ圧縮の導入事例
瀧田航一朗／株式会社フロム・ソフトウェア
阿部剛寿／RAD Game Tools, Inc. あり 414＋415

18:20〜18:45	 ショートセッション
PRD Markdownを使ったドキュメントサイト構築 米倉 裕基・殿岡 理恵／株式会社ヒューマンサイエンス あり 414＋415

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




