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http://cedec.cesa.or.jp/

会期 ： 2016年8月24日（水）～26日（金）

会場 ： パシフィコ横浜　会議センター
主催 ： 一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会（CESA）
共催 ： 日経BP社
後援 ： 経済産業省、横浜市、一般社団法人情報処理学会、人工知能学会、

NPO法人 ソフトウェアテスト技術振興協会(ASTER)、
日本バーチャルリアリティ学会
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※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。　32　
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Welcome to CEDEC

主催

後援

後援

開催のご挨拶

岡村 秀樹
一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会　会長

技術革新のスピードが非常に速いコンピュータエンターテインメント業界は、世の中からイノベーション創
出への期待を常に求められる宿命にありますが、今年の CEDEC 2016 は「Now is the time !」、すなわち「今
こそ（イノベーションを創出する）その時だ！」というテーマを掲げました。

例えば、昨今話題の VR（ヴァーチャル・リアリティ＝仮想現実）は、長らく研究されてきた技術ではあり
ますが、ここに来て高性能の VR 製品が次々と市販化され、開発者の間でも大きな盛り上がりを見せておりま
す。今年の CEDEC ではこの “VR” にスポットライトを当てており、まさに「VR 元年」に相応しい内容になっ
ております。

また、VR のみならず、AR（オーグメンテッド・リアリティ＝拡張現実）、すなわち、「現実世界の一部に
コンピューターとネットワークで得られた情報データを重ね合わせることによって表現される世界」を生かし
たゲームコンテンツがリリースされ、大きな話題を呼んでおります。こうした世界は、一昔前までは SF 世界
のものでありましたが、それがここにきて現実世界になろうとしているのです。

CEDEC 2016 では、こうした技術革新の大きな潮流を含め、今こそ新たな技術に挑戦し、新しいコンテン
ツを創出して行く絶好のタイミングであると宣言したいと思います。

今回の参加者ひとり一人が新たな技術や情報に触れ、互いに刺激をし合うことで、コンピュータエンターテ
インメント業界におけるイノベーション創出に挑戦していくことを期待しています。

林 文子
横浜市長

この度、CEDEC 2016 が横浜で盛大に開催されますことを、心よりお祝い申し上げます。全国からお越し
いただいたコンピュータエンターテインメント産業に関わる皆様を、373 万人の横浜市民を代表し歓迎いた
します。また、CEDEC の横浜開催が今回で 8 回目となり、横浜の夏の恒例行事として定着しておりますこと
に、厚く御礼申し上げます。

コンピュータエンターテインメントを取り巻く環境は常に進化しています。特に、近年のスマートフォンの
急速な普及は、スマートフォン向けコンテンツ市場を拡大し、開発者の裾野を広げています。そして、新たに
開発されたコンテンツが、コミュニケーションツールとして浸透するなど、既存のエンターテインメントの枠
にとらわれない進展を見せています。

CEDEC 2016 には、コンピュータエンターテインメント産業で活躍していらっしゃる多くの皆様がお集ま
りになります。今回の開催テーマである「Now is the time!」のとおり、新たな価値創造の機運が高まってい
る今だからこそ、本カンファレンスを契機に、日本のコンピュータエンターテインメント産業の発展が一層加
速し、世界に向けて発信され続けることをご期待申し上げます。

平井 淳生
経済産業省 商務情報政策局 文化情報関連産業課（メディア・コンテンツ課）課長

今年も、CEDEC 2016 が盛大に開催されますことをお慶び申し上げます。
新たなデバイスの普及や技術の進歩を背景に、ゲーム市場は大いに盛り上がりを見せています。特に、昨今

の VR（Virtual Reality）技術の目覚ましい進展により、様々な産業分野で新たなサービスが生み出されるこ
とが期待されますが、なかでもコンピュータエンターテインメント分野では、これまで経験したことのない臨
場感溢れるゲームが創り出されることでしょう。

VR に限らず新しい技術はイノベーションの原動力であり、その担い手は、この CEDEC に集う開発者の皆
様です。CEDEC での技術や人の交流が、明日の開発のヒントや挑戦につながり、新たなビジネスや産業横断
的なプロジェクトが生まれる契機となりますことを期待しています。

日本のゲームは、世界中の人々に広く親しまれています。政府としても、世界で高い評価を受けるゲームを
はじめとする我が国の魅力的なコンテンツが、これまで以上に、世界でその存在感を高められるよう、クール
ジャパン戦略を推し進めて参ります。

CEDEC のご成功と、コンピュータエンターテインメント産業の更なるご発展を心よりお祈り申し上げます。
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※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。　54　
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■会期中のイベント	
8月 24日（水）
・Welcome Reception　（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）
　　※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。

8月 25日（木）
・CEDEC AWARDS 2016（17:50 ～１9:15）会場：メインホール
　　最優秀賞の投票を 8 月 24 日（水）19 時まで受付中です。
　　https://cedec.cesa.or.jp/2016/aw/users/

・Developers’ Night　（19:30 ～ 21:30）会場：3F「303+304」
　　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）
　　�チケットは、8 月 24 日（水）・25 日（木）の 9 時 15 分より 

2F 総合受付にて販売いたします。

■受講にあたって	
・�セッションの受講はご希望のセッション会場へ直接お越しください。セッション中の「途中入場」「途中退出」は可能となっております。
・受講パスはセッション入場時に確認いたしますので会場内では常に身につけて頂くようお願いいたします。
・セッション中は携帯電話、スマートフォンなどはマナーモードに設定をお願いいたします。
・会場内での飲食は、メインホール内を除き可能となっております。喫煙は１階、3 階の喫煙所をご利用ください。
・受講パスには、「自己 PR 欄」を設けてあります。自由に記入して頂き、会場での積極的な交流・出会いにご活用ください。

■バーコード付き受講パスについて	
CEDEC 2016 では受講パスにバーコード方式による情報管理システムを採用しております。スポンサーセッション会場や展示ブースにおきまし
ては、協賛社から受講パスの提示を求められる場合がございますのであらかじめご了承ください。
協賛社が受講パスのバーコード情報を読み取った場合には、ご登録いただいたお客様の個人情報を、主催者から当該協賛社（バーコードを読み取っ
た会社）に第三者提供いたします。
なお、協賛各社に提供した個人情報は各社それぞれの責任において管理され、当該協賛社より製品・サービス・セミナーなどのご紹介やご案内（DM
等を含む）のために利用されることがあります。

■セッション中の撮影、SNS投稿について	
・�セッション中の写真撮影、SNS への投稿は可能となっております。ただしシャッター音の出る機器での撮影は禁止となっております。撮影時は

シャッター音の出ないカメラ、アプリ等で撮影をお願いいたします。なおセッションによっては写真撮影、SNS 投稿が禁止の場合もございます。
場内アナウンスや掲示でご確認ください。公式ハッシュタグは #CEDEC2016 です

・‌�撮影した画像は個人使用や社内の報告書等の使用にとどめて頂き、Blog 等での、不特定多数へ向けた全内容の書き写し公開等は、ご遠慮いただ
きますようお願いいたします。

・すべてのセッションにおいてビデオ撮影・録音は禁止です。

■セッションアンケート	
セッションごとに無記名の参加者アンケートを実施しております。今後のセッション構成の検討等にも活用いたしますので、是非ご記入頂きます
よう、お願いいたします。

■Wi-Fi ネットワーク	
CEDEC 2016 では来場者用 Wi-Fi ネットワークを構築・ご提供しております。
なるべくこちらをご利用頂き、会場での Wi-Fi ルータやテザリングの使用はお控え頂きますよう、お願いいたします。

SSID: cedec2016
パスワード : nowisthetime

■優先席について	
各セッション会場には、車いすの方、けがや妊娠されている方など、一般席での聴講が困難な方がご利用可能な優先席をご用意しております。
2 階総合受付または各セッション会場入り口のスタッフにお申し出ください。

■ドリンク配布コーナー（1 階、2 階）	
無料でドリンクをお配りしております。

（配布は数が無くなり次第終了します）

■オリジナルトートバッグ	
引換所：1 階および 2 階（時間により場所が異なります）。引換券が必要になります。

■セッション資料の公開について	
会期終了後に CEDiL(CEDEC Digital Library) で公開します。CEDiL では過去の CEDEC の資料等が無料で閲覧できます。
CEDiL ウェブサイト (http://cedil.cesa.or.jp/ )

■落とし物、急病人等緊急時について	
落とし物をした、急に気分が悪くなった、けがをした等ありましたら、お近くのスタッフまたは、2F 総合受付までお知らせください。会期後は
CEDEC 事務局（TEL:03-6869-0713）までお問い合わせください。

■ CEDEC 運営委員会— ——————————————————————————————————————————————————————
CEDEC 2016 における運営の基本方針決定、および企画・管理・運営・収支を統括します。運営委員会は CESA 技術委員からのメンバー、アドバイザリー、事務局にて構成し、必要に
応じワーキンググループを設置して推進します。
委員長	 植原　一充	 株式会社バンダイナムコスタジオ
副委員長	 中村　樹之	 株式会社セガゲームス
	 福田　淳史	 株式会社コナミデジタルエンタテインメント
フェロー	 松原　健二	 株式会社セガゲームス
	 斎藤　直宏	 株式会社バンダイナムコスタジオ
	 庄司　卓	 株式会社セガゲームス
	 鶴谷　武親	 ポリゴンマジック株式会社

■プログラムワーキンググループ— ————————————————————————————————————————————————————
より優れたセッションの実現のための公募の審査、招待セッションのリクルートを行います。分野別にセッションプロデューサーを採用し、各分野の実務エキスパートで構成しています。
リーダー	 中村　樹之	 株式会社セガゲームス
グループアシスタント	 齊藤　康幸	 株式会社ヘキサドライブ
	 藤村　幹雄	 株式会社ディー・エヌ・エー
エンジニアリング	 南野　真太郎（主担当）	 株式会社スクウェア・エニックス
	 佐藤　良	
	 堀口　真司	 グリー株式会社
	 津田　順平	 株式会社コーエーテクモゲームス
プロダクション	 粉川　貴至（主担当）	 株式会社セガゲームス
	 田口　昌宏	 株式会社スクウェア・エニックス
	 Remi Driancourt	 株式会社スクウェア・エニックス
ビジュアルアーツ	 麓　　一博（主担当）	 株式会社セガゲームス
	 金久保　哲也	 株式会社バンダイナムコスタジオ
	 大下　岳志	 株式会社トーセ
サウンド	 増野　宏之（主担当）	 株式会社 ＣＲＩ・ミドルウェア
	 中西　哲一	 株式会社バンダイナムコスタジオ
	 中條　謙自	 株式会社 ATTIC INC.
ゲームデザイン	 山田　倫之（主担当）	 株式会社カプコン
	 遠藤　雅伸	 東京工芸大学
ビジネス＆プロデュース	 徳留　和人（主担当）	 株式会社スマイルブーム
	 小倉　豪放	 株式会社ディー・エヌ・エー
	 鈴木　健太郎	 株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
アカデミック・基盤技術	 三上　浩司（主担当）	 東京工科大学
	 鳴海　拓志	 東京大学
インタラクティブ	 木下　昌也（主担当）	 株式会社タイトー
	 土田　善紀	 株式会社スクウェア・エニックス
海外招待トラック	 Julien Merceron（主担当）	 Bandai Namco Studios Inc.
	 大坂　裕子	 BlueCiel LLC

■ CEDEC AWARDS ワーキンググループ— ————————————————————————————————————————————————
コンピュータエンターテインメント開発の進歩へ顕著な功績のあった技術および開発者を表彰する、CEDEC AWARDS の企画、運営を行います。
リーダー	 古賀　豊	 株式会社コーエーテクモゲームス
メンバー	 金久保　哲也	 株式会社バンダイナムコスタジオ

■ CEDEC Digital Library (CEDiL) ワーキンググループ———————————————————————————————————————————
CEDEC における発表資料などをライブラリー化して提供する、CEDEC Digital Library ( 略称 CEDiL) の企画、運営を行います。
リーダー	 粉川　貴至	 株式会社セガゲームス

■広報ワーキンググループ— ———————————————————————————————————————————————————————
CEDEC の価値を、より広く、深く、わかりやすく発信するための広報戦略企画を行います。
リーダー	 福田　淳史	 株式会社コナミデジタルエンタテインメント
メンバー	 金尾　卓文	 日本マイクロソフト株式会社

■スポンサーシップワーキンググループ———————————————————————————————————————————————————
現代のコンピュータエンターテインメント開発に欠かせない要素である、商用技術を提供されているスポンサーの皆様、CEDEC 参加者の皆様双方にとって、もっとも効果をあげられる
ようなスポンサーシップスキームを企画します。
リーダー	 小高　輝真	 株式会社ウェブテクノロジ
メンバー	 後藤　誠	 マッチロック株式会社
メンバー	 嶋森　由香	 株式会社 ＣＲＩ・ミドルウェア

■システムワーキンググループ— —————————————————————————————————————————————————————
CEDEC を運営するにあたってのシステム構築、運営を行います。
リーダー	 粉川　貴至	 株式会社セガゲームス

■イベントワーキンググループ— —————————————————————————————————————————————————————
会場デザイン、パーティー企画等、イベントのデザイン・企画を行います。
リーダー	 近藤　広明	 Dolby Laboratories, Inc.

■インターナショナルアドバイザリー————————————————————————————————————————————————————
CEDEC の国際化や海外招待トラックについてアドバイスを行います。
リーダー	 Julien Merceron	 Bandai Namco Studios Inc.

■アドバイザリーボード— ————————————————————————————————————————————————————————
委員長またはワーキンググループのメンバーの協力依頼に基づき、CEDEC の運営にあたります。
メンバー	 稲見　昌彦	 東京大学
	 今給黎　隆	 東京工芸大学
	 鵜木　健栄	 日本マイクロソフト株式会社
	 小野　憲史	 NPO 法人国際ゲーム開発者協会日本（IGDA 日本）
	 小谷　浩之	 株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
	 小林　貴樹	 株式会社スマイルブーム
	 星野　健一	 株式会社 Cygames
	 三宅　陽一郎	 株式会社スクウェア・エニックス
	 松山　洋	 株式会社サイバーコネクトツー
	 宮下　芳明	 明治大学
	 簗瀨　洋平	 Unity Technologies Japan

インフォメーションCEDEC 運営組織

所属は、原則として 2016 年 8 月 10 日現在のものです。表記は所属会社での表記を優先しています。

| ゴールドスポンサー

| プラチナスポンサー

| プラチナスポンサー

Sponsored by

| プラチナスポンサー



※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。　76　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 8.24（水）

セッションタイトル 講演者名 セッション会場

9:45 ～11:05 基調講演

KN 画像を調理する：面白く、役に立ち、ストーリーのある研究開発のすすめ 金出 武雄／カーネギーメロン大学 1F メインホール

11:20～12:20

GD スマホゲームにおけるゲーム性と物語性の“運用で摩耗しない”基礎設計手法
〜チェインクロニクル３年の運用と開発の事例を交えて〜 松永 純／株式会社セガ・インタラクティブ 1F メインホール

GD BP PlayStation®VR がつくりだす VR の未来　　　
Sponsored by

吉田 修平／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 3F 301

collaboration ENG デモシーンへようこそ 〜 4KBで映像作品を作る技術 〜 奥 健太郎／株式会社イマジカデジタルスケープ
石橋 誠也／Unity Technologies Japan 3F 302

SND ENG
もっと！イカすエフェクター天国 -ゲームに組み込むための軽量化・視覚化・
そして活用例- 増野 宏之／株式会社 CRI・ミドルウェア 3F 303

海外
招待（英▶日） ENG ゲーミングとＶＲにおけるマシーン・ラーニングの未来 Nicolas Meuleau／Unity Technologies 3F 304

ENG PRD マイクロソフトが提案するこれからのゲーミング テクノロジー 鵜木 健栄／日本マイクロソフト株式会社 3F 313＋314

VA ENG Technical Artist Bootcamp 2016 vol.1 麓 一博・亀川 祐作／株式会社セガゲームス
大内 慎一／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 3F 315

PRD ENG ビルドエンジニアを「専任」でやってみた 〜「動けばいいや」は許しません！〜 篠崎 旭／株式会社バンダイナムコスタジオ 5F 501

ENG Cocos2d-xの深層〜Cocos2d-x組み込みによる
ピュアAndroid/iOSアプリの外科手術的統合 久富木 隆一／グリー株式会社 5F 502

VA ENG 『目指せトップアイドル！』　PS4アイドルマスタープラチナスターズで目指したこと 阿部 貴之／富田 智子/前澤 圭一／株式会社バンダイナムコスタジオ 5F 503

BP 夢の印税生活！？ゲーム開発者が本を出版するためのノウハウ 蛭田 健司／ヤフー株式会社 5F 511＋512
11:20～12:20　　ワークショップ

ENG クラウドでゲームサーバー（Photon Server）を立ち上げてみよう（ワークショップ①） 小薗井 康志・中村 優太・中村 友紀子／日本アイ・ビー・エム株式会社 5F 513
11:50～12:20　　ショートセッション

ENG PRD 「KiQ」が拓くゲームサーバの未来 長久 勝／株式会社アトミテック 3F 311＋312
13:30 ～14:30

GD アナログゲームが熱いって本当？〜メカニクスデザインの最前線〜
遠藤 雅伸／東京工芸大学
渡辺 範明／株式会社ドロッセルマイヤー商會
丸田 康司／株式会社すごろくや

1F メインホール

PRD ENG PlayStation®VR向けコンテンツに対する　　　　Sponsored by

Consultation Serviceの取り組み 大貫 善数／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 3F 301

BP CESA 「ネットワークゲームにおけるランダム型アイテム提供方式運営ガイドライン」 松原 健二／一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会（CESA） 3F 302

SND GD
MIDI復活ッッ！！　レガシーテクノロジーを駆使して
インタラクティブミュージックに挑戦せよ！！ 岡本 仁志・平山 航介／株式会社パオン・ディーピー 3F 303

海外
招待（英▶日） GD PRD VRはインターアクションの未来であるのか？ Dave Ranyard／Dream Reality Interactive 3F 304

VA PRD Catch Up Stingray！～Stingrayを使ってゲームを開発した話～ 野澤 徹也／株式会社GUNCY'S　上原 達也／フリーランス 3F 311＋312
ENG GD Havok Physics + AI ベストプラクティス 曽良 洋介／Havok株式会社 3F 313＋314

VA ENG Technical Artist Bootcamp 2016 vol.2
麓 一博／株式会社セガゲームス
村上 学／株式会社Tokyo RPG Factory
高橋 涼／スマイルテクノロジーユナイテッド株式会社

3F 315

PRD 多文化のテクニカルアーティストチームの力の発揮の仕方 岩渕 栄太郎／株式会社 スクウェア・エニックス 5F 501

ENG モンスターストライクを支える負荷分散手法 大塚 弘記／株式会社ミクシィ 5F 502

VA MAKING OF "THE GIFT"  〜 Unityを用いた高品質映像制作 〜
加治佐 興平・守随 辰也・鴻巣 智・松村 知哉・松成 隆正／
マーザ・アニメーションプラネット株式会社
石橋 誠也／Unity Technologies Japan

5F 503

ENG PRD
世界で渡り合える内製エンジン開発の成功方法を考える！シニア開発者の集い 
－ エンジン各要素の技術選択、特長戦略、開発プロセス、そもそも論まで － 林 秀一・金井 大／株式会社Cygames 5F 511＋512

14:50 ～15:50

GD 人がゲームにハマる心理 〜行動経済学とソーシャルゲーム〜 橋本 之克／株式会社アサツーディ・ケイ 1F メインホール

GD ENG VR 体験向上チャレンジ！ : VR の体験を上げるための　　Sponsored by

テクニックとチャレンジ 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 3F 301

BP ENG
利益を守れ！クラッキングの手口と対策・被害額試算
〜Unity 等でモバイルアプリを開発・運営されている方へ〜 坂井 茂／バーチャルコミュニケーションズ株式会社 3F 302

SND BIOHAZARD7 resident evil におけるゲームオーディオワークフローとシステム
―コストをかけずにクオリティを高めるために改善したこと 小島 健二・鉢迫 渉／株式会社カプコン 3F 303

海外
招待（英▶日） VA モーションマッチング- 次世代アニメーションへの道 Michael Buttner／Ubisoft Toronto Studio 3F 304

VA Autodesk 3D & VR テクニカルセッション～モデリングしないでVRを作ってみよう！～ 築島 智之・長谷川 真也／オートデスク株式会社 3F 311＋312

VA AC OPTPiX SpriteStudio ～超汎用2Dアニメーションツールは『エフェクト』機能を得て？ 池田 正智（池田 ピロウ）・浅井 維新／株式会社ウェブテクノロジ・コム 3F 313＋314

collaboration AC ENG [人工知能学会×CEDECコラボセッション] 人狼知能技術セッション

鳥海 不二夫／東京大学大学院
片上 大輔／東京工芸大学
狩野 芳伸／静岡大学
丹野 宏昭／東京福祉大学

3F 315

ENG 技術から語る「龍が如く」の１０年 〜今世代で何が変わるのか〜 厚 孝・藁間 直弘・高木 英嗣／株式会社セガゲームス 5F 501

ENG EmscriptenやWebAssemblyを使ったWebゲーム開発 紀平 拓男／Tombo Inc. 5F 502

VA GD UI Discussionのススメ　-UIデザインの品質を効率的に向上させるには - 長﨑 二郎／グリー株式会社 5F 503

VA 大量外部発注時代を乗り越える為の発注方法

竹下 勲／株式会社サイバーコネクトツー
作山 豪／株式会社スクウェア・エニックス
中村 亮／モンブラン・ピクチャーズ株式会社
木津 恵一／株式会社セガゲームス

5F 511＋512

セッションタイトル 講演者名 セッション会場

14:50～15:50　　ワークショップ

ENG PlayCanvas 初級ワークショップ - 手ぶらで出来る3Dゲーム開発 小川 雅和／株式会社ボトルキューブ 5F 513
16:30 ～17:30

ENG JAXA小惑星探査機はやぶさ２のソフトウェア 三桝 裕也・山本 幸生・佐伯 考尚・澤田 弘崇／
国立研究開発法人 宇宙航空研究開発機構 1F メインホール

GD ENG ノンゲームコンテンツ Making : PlayStation®VR　　　Sponsored by

ノンゲームコンテンツの制作事例 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 3F 301

BP 日本で働くガイジンクリエイターに訊く
日本のゲーム産業、開発環境、労働環境ってどうですか？

黒川 文雄／株式会社ジェミニエンタテインメント
ハンサリ・ギオーム／Wizcorp Inc.
コチョール・オザン／ウォーゲーミングジャパン株式会社
ジェームス・ラグ／株式会社デジカ
ウィリアムソン・ジェームス／株式会社アカツキ

3F 302

SND 仮想世界はここにある！
『VR ZONE Project iCan 』におけるVR立体サウンド演出 矢野 義人・橋本 大樹・倉持 啓伍／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 303

（英▶日） ENG レイテンシ耐性を有するクラウドゲーミング：クラウドの実行とレンダリングに与える
ネットワークレイテンシの影響を軽減する予測法を用いて Ferdinand Schober／Microsoft 3F 304

ENG ネットワークエンジンの現在・過去・未来 ～Photonもあるよ！～
並木 健太郎／GMOクラウド株式会社
秋山 徹／株式会社スクウェア・エニックス
小野 憲史／ゲームジャーナリスト

3F 311＋312

ENG AC
サイバーコネクトツーのクラウド活用事例紹介
～もう迷わない！Panzuraを利用したクラウドストレージの薦め！～

福元 俊介／株式会社サイバーコネクトツー
佐藤 純平／ＳＣＳＫ株式会社 3F 313＋314

collaboration AC [人工知能学会×CEDECコラボセッション] 人狼知能大会セッション 鳥海 不二夫／東京大学大学院
篠田 孝祐／電気通信大学　中田 洋平 3F 315

ENG VA AC ゲームのための色彩工学 内村 創／Polyphony Digital Inc. 5F 501

VA GD エフェクト/UIモーションの役割〜背後にある意図とその実現 新藤 愛大／株式会社オインクゲームズ 5F 503

VA セルシェーディングの進化はどこへ向かうのか？
これからの3Dアニメ表現について考えるラウンドテーブル

芦塚 慧祐／株式会社サイバーコネクトツー
鈴木 大介／株式会社サンジゲン
本村 C. 純也／アークシステムワークス株式会社
仲道 える沙／有限会社神風動画

5F 511＋512

17:50 ～18:50

AC ENG 視覚だけじゃない これからのVRシステム
鳴海 拓志／東京大学
簗瀬 洋平／Unity Technologies Japan
安藤 英由樹／大阪大学

1F メインホール

ENG GD
ShadowverseのゲームデザインにおけるAIの活用事例、
及び、モバイルTCGのための高速柔軟な思考エンジンについて　　

Sponsored by
佐藤 勝彦／株式会社Cygames 3F 301

BP Why Japanese People!  日本のクリエイターよ、大志を抱き遥かなる大海を超えろ! Ben Judd／Digital Divelopment Management 3F 302

SND GD
ゲームにおけるインタラクションのための音楽技術「MAGI」
〜瞬間、波形、重ねて〜 岩本 翔／株式会社スクウェア・エニックス 3F 303

（英▶日） ENG オープンプラットフォームにおけるアンチチート：ゲームの実行を防ぎ、
信頼できないデバイスのリスクを緩和するには Ferdinand Schober／Microsoft 3F 304

PRD ENG GD
車載インフォテイメントUIのアジャイル開発とゲームエンジン（Starling/
Feathers）活用 細川 健児／株式会社デンソー 3F 315

ENG VA WWE 2Kシリーズにおける動的キャラクターアニメーションへの取り組み 上野 浩樹／株式会社ユークス／YUKE'S LA Inc. 5F 501

ENG Fate/Grand Orderにおける、ディライトワークス流AWS導入＆活用術 田村 祐樹／ピアレス株式会社
今井 守生・上野 威史／ディライトワークス株式会社 5F 502

VA PRD 龍が如く６における次世代神室町の作り方 濱津 英二・中井 友泰／株式会社セガゲームス 5F 503

VA ENG ゲームアニメーション制作時に発生する課題に対するラウンドテーブル 下倉 啓太郎／株式会社ヴァルハラゲームスタジオ
ブロードヘッド・アレクシス・ジャスミン／株式会社たゆたう 5F 511＋512

17:50～18:20　　ショートセッション
ENG PRD 第1回 クラウドVR開発者会議 @ CEDEC 2016 中嶋 謙互・本城 嘉太郎／株式会社モノビット 3F 313＋314

17:50～18:50　　ワークショップ

SND GD VOCALOID SDK for Unity で自由に歌わせられるアプリをつくってみよう 山本 尚希／ヤマハ株式会社 5F 513

日時：8月24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

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）

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



※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 8.25（木）

セッションタイトル 講演者名 セッション会場
10:00～11:00

BP 【VR Now 特別パネルディスカッション】
VR 最前線 「VR ビジネスの現在と未来」

新 清士／ジャーナリスト、Tokyo VR Startups　小山 順一朗・ 田宮 幸春／
株式会社バンダイナムコエンターテインメント　小林 傑／株式会社コロプラ 1F メインホール

ENG Amazon Web Servicesの本気がみたいか！？スピードと高可用性を両立したゲームインフラの構築と事例 森 祐孝／アマゾンウェブサービスジャパン株式会社 3F 301

AC コンピュータは言葉を操れるか？～自然言語処理からみた人工知能の現在と応用 狩野芳伸／静岡大学 3F 303
海外
招待（英▶日） BP 欧米で日本のゲームを成功させる方法 Teut Weidemann／Consultant 3F 304

SND Wwiseの魅力を語ります！バンダイナムコスタジオにおける 『Wwise』活用事例 中西 哲一・渡辺 量・船田 純一／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 311＋312

AC PRD
「テストプレイと微調整を繰り返す」の先へ
－ 科学的な操作性能モデルによるインタフェース設計支援とレベルデザイン 山中 祥太／独立行政法人 日本学術振興会 4F 413

ENG VA 目で見るゲームAI実践（群衆） 多喜 建一／Side Effects Software Inc.　三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス 5F 501

ENG 次世代グラフィックスAPI「Vulkan™」: 開発背景と機能ご紹介 ニール・トレベット／クロノス・グループ　大渕栄作／株式会社ディジタル
メディアプロフェッショナル　キム・ジョンウ／サムソン電子 5F 502

PRD ENG
自社エンジンと翻訳支援ツール「XLOC」を連携させた
テキスト管理システムとその運用事例の紹介 八牧 健太・マーク ライクワイン／株式会社カプコン 5F 503

ENG ゲームサーバについてのパターンマイニング 長久 勝／株式会社アトミテック 5F 511＋512
10:00～12:20　　CEDEC CHALLENGE

VA スカルプトマイスター2016

谷本 裕馬・重山 孝雄／株式会社Cygames　黒籔 裕也・高木 康行／株式会社カプコン　大森 成
／Valve Corporation　笠間 豊／株式会社ポリゴン・ピクチュアズ　野田 哲朗／株式会社スク
ウェア・エニックス　森田 悠揮／フリーランスアーティスト　宮国 賢剛・高橋 謙介／株式会社バン
ダイナムコスタジオ　松下 祥風／プラチナゲームズ株式会社　山家 遼／株式会社ModelingCafe

3F 302

10:00～10:30　　ショートセッション

BP GD 欧米のゲームデザインとマーケティングのトレンド。「深いゲーム経済」ついて 古森 泰／GREE International Inc 3F 315
10:30～11:00　　ショートセッション

BP AC 行政、広報、ゲームの「今」 ―無料ゲームアプリ「自衛隊コレクション」はどのように企画・開発されたか？― 蔵原 大／東京電機大学　小野 憲史／ゲームジャーナリスト 3F 315
11:20～12:20

BP 「VR ZONE Project i Can」の知見、全部吐き出します！ 小山 順一朗・田宮 幸春／株式会社バンダイナムコエンターテインメント 1F メインホール

ENG Unity最新機能紹介と今後のロードマップ 大前 広樹／ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社 3F 301

SND 打ち込みが生演奏を超えた日 青木 征洋／ViViX 3F 303
海外
招待（英▶日） ENG eスポーツの未来：なぜeスポーツはゲーム開発者にとって重要なのか? Sunny Dhillon／Signia Venture Partners 3F 304

AC 「俺の嫁」、人工無能やめるってよ。 髙橋 敬祐／株式会社NTTPCコミュニケーションズ 3F 311＋312

（英▶日） VA GD Substance Painter 2.1を使用した高速テクスチャ制作術 Wes McDermott／Allegorithmic 3F 313＋314

AC GD Biofeedback revisited? ゲームプレイ中の生体情報計測とその解釈への挑戦 小川 充洋／帝京大学 4F 413

ENG GD キャラクターの人工知能のための戦術位置解析システム ジョンソン エリック・三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス 5F 501

ENG VA
Metal と Vulkan を用いた水彩画レンダリング技法の紹介
〜次世代のモバイルグラフィックスは Non-Photorealistic Rendering へと移行する〜 増野 健人・川上 知成／株式会社ドリコム 5F 502

ENG VA 「バイオハザード7」を実現するレンダリング技術 三嶋 仁・清水 昭尋／株式会社カプコン 5F 503

PRD ENG プロダクションラウンドテーブル 粉川 貴至・竹原 涼／株式会社セガゲームス
田口 昌宏／株式会社スクウェア・エニックス　今給黎 隆／東京工芸大学 5F 511＋512

11:20～11:50　　ショートセッション

BP 600万人の女性が遊ぶNo.1可愛いアプリ『ポケコロ』のCX 冨田 洋輔／ココネ株式会社 3F 315
11:20～11:50　　ワークショップ

ENG PlayCanvasを使ったゲーム開発 平光 昌寛／合同会社Sportier 5F 513
11:50～12:20　　ショートセッション

BP GD Fate/Grand Orderを支える、“非常識”な企画術。 塩川 洋介／ディライトワークス株式会社 3F 315
13:30 ～14:30　　

ENG GD
「バイオハザード7　レジデント イービル」における
VR完全対応までのみちのり、歩みの中の気づき 高原 和啓／株式会社カプコン 1F メインホール

ENG 1000万人が遊ぶFINAL FANTASY Record Keeperにマルチプレイを導入した話　
Sponsored by

佐藤 拓弥／株式会社ディー・エヌ・エー 3F 301

VA ENG 世界で戦うソフトウェアエンジニア 〜アカデミー賞受賞ツールMARIの開発現場から〜 中垣 清介・西村 洋二郎／The Foundry（ファウンドリ） 3F 302

SND 楽器の作り方 - アナログとデジタルの融合で楽しむ音遊びの未来 坂巻 匡彦・高橋 達也／株式会社コルグ　佐野 信義／株式会社 DETUNE 3F 303

BP PRD 「僕たちは作りたいものを作る」自主制作ゲームの今 下田 賢佑／株式会社degG　一條 貴彰／ヘッドハイ　木村 征史／
room6 LLC.　三原 亮介／N/A （個人）　若葉 章／Project ICKX 3F 304

ENG AC IBM ワトソン API プログラミング入門 on SoftLayer & Bluemix 高良 真穂／日本アイ・ビー・エム株式会社 3F 311＋312

VA 横スクロールARPG 「追憶の青」における 2Dキャラクターアニメーション～2Dアニメの注意点とテクニック～ 清田 徹／グリー株式会社 3F 313＋314

collaboration PRD ENG [JaSST×CEDECコラボセッション] ゲーム業界における人工知能×ソフトウェアテストの未来 吉崎 亮介／株式会社SHIFT 4F 413

ENG プレイヤーに反応するだけのAIはもう古い！ゲームAIへのプランニング技術の導入 長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ 5F 501

ENG VA PlayStation®4でのパーツブーリアンによるリアルタイムモデリングの試み ジェローム リアー・三橋 彰／有限会社キュー・ゲームス 5F 502

ENG ラピッドイテレーションを実現するゲームエンジンの設計 石田 智史／株式会社カプコン 5F 503
13:30 ～14:00　　ショートセッション

GD 「わかりやすい」をデザインする ～アナログウォーゲーム制作の知見から 徳岡 正肇／有限会社アトリエサード 3F 315

AC ENG ダイクストラ法を用いた最大寄与値の高速取得による半透明物体のリアルタイムレンダリング 小澤 禎裕・森島 繁生／早稲田大学　久保 尋之／奈良先端科学技術大学院大学 5F 511＋512
14:00 ～14:30　　ショートセッション

GD ソーシャルゲームにおける『ソーシャル』の設計図 平岡 徹太郎／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 315

セッションタイトル 講演者名 セッション会場

AC ENG 不均一な半透明物体のリアルタイムレンダリング手法 持田 恵佑・森島 繁生／早稲田大学 5F 511＋512
14:50 ～15:50

特別
招待 AC VRはどこから来て、どこへ行くか 岩田 洋夫／筑波大学 1F メインホール

ENG UE4 VRのロードマップ　　Sponsored by Joe Conley／Epic Games 3F 301

BP GD
スマホゲーム分析の一歩先へ
〜ユーザー行動ログとユーザーの感情を結びつける新しい分析手法〜 片瀬 大／株式会社ディー・エヌ・エー 3F 302

SND 何でもかんでもパッチング！アナログ音響表現とアクティブ音楽表現！ 北村 一樹・成田 暁彦／株式会社カプコン 3F 303

GD 「コントラスト」で考えるゲームデザイン・レベルデザイン 大野 功二／O-Planning 3F 304
ENG VA シリコンスタジオによるHDR出力対応の理論と実践 川瀬 正樹／シリコンスタジオ株式会社 3F 311＋312
ENG 気づきと理解から始めるセキュリティ対策 ～ セキュアコーディング事始め ～ 中川 忠紀／株式会社東陽テクニカ 3F 313＋314

collaboration AC 暗号の安全性はどうのように評価するのか？ 高木 剛／九州大学 4F 413

ENG GD LOST REAVERSにおけるAI Directorの試み 長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ 5F 501

ENG GPU最適化入門 小口 貴弘／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 5F 502

ENG PRD REエンジンで採用されているアセット変換の仕組みとキャッシュ共有について 是松 匡亮／株式会社カプコン 5F 503
14：50〜15：20　　ショートセッション

ENG PRD
今世代向けプロダクションにおけるアセット製作のための、
Mayaへのエンジン組み込み 森下 宏樹／株式会社ガンバリオン 3F 315

AC GD 半側空間無視訓練用ゲーム「たたけバンバン職人」の検証結果報告 松隈 浩之／九州大学
梶原 治朗・服部 文忠／特定医療法人順和 長尾病院 5F 511＋512

14：50〜15：50　　ワークショップ

VA AC OPTPiX SpriteStudio Ver.5.7 初心～中級者向けワークショップ 池田 正智（池田 ピロウ）／株式会社ウェブテクノロジ・コム 513
15：20〜15：50　　ショートセッション

VA ENG 増やせ！アーティストＭＥＬスクリプター 林 茂・塩崎 裕理／株式会社ガンバリオン 3F 315

AC ENG 弾性体のリアルタイム接触シミュレーションと触覚提示手法（理論編） 佐瀬 一弥／北海道大学 5F 511＋512
16:30 ～17:30

VA ENG Unreal Engine 4 のレンダリングフロー総おさらい　　Sponsored by 篠山 範明／Epic Games Japan 3F 301

BP PRD アメリカで学んだ分析の効率化（Tableau）とゲームを深く分析する手法 古森 泰／GREE International Inc 3F 302

PRD エンジニアが持続的に成長するスキルサーズデー型勉強会
〜なかだるみしない社内勉強会の運営方法〜

古閑 学／株式会社Cygames
倉林 修一／株式会社Cygames・慶應義塾大学 3F 304

GD SND
未体験の感動、手のひらから
～スマホゲームに新たな感動・驚きを与える触覚ミドルウェア～ 家室 証・櫻井 敦史／株式会社CRI・ミドルウェア 3F 311＋312

BP 懸念すべき権利（特許権を中心に）が見つかったら 大谷 友和／株式会社スクウェア・エニックス 4F 413

ENG 人工知能の未来へ
－全脳アーキテクチャ、ディープラーニングを用いた人工生命、ゲームAI －

三宅 陽一郎／株式会社スクウェア・エニックス　中村 政義・山川 宏／
株式会社ドワンゴ　長谷 洋平／株式会社バンダイナムコスタジオ 5F 501

ENG AC わかりやすいプロシージャラル・シェーダのはなし 大垣 真二／オートデスク株式会社　四倉 達夫／株式会社オー・エル・エム・デジタル 5F 502

ENG VA 「バイオハザード7 レジデント イービル」におけるアニメーション技術について 橋本 直樹／株式会社カプコン 5F 503
16:30 ～17:00　　ショートセッション

ENG ゲームアプリにおけるセキュリティの勘所 〜CrackProofでアプリをクラッキング被害から守る！〜 青木 弘幸／株式会社DNPハイパーテック 3F 313＋314

GD 子供とバーチャルリアリティ - 「屋内砂浜 海の子」による遊具と
デジタル技術をミックスしたゲームデザインの新たな方向性について 本山 博文／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 315

AC GD
音響入力を利用した実世界指向の低レイテンシ入力インタフェース技術
-叩打音やこすり音を具体例として-

平＃ 重行／京都産業大学
隅田 智之・川勝 椋介／京都産業大学大学院 5F 511＋512

17:00 ～17:30　　ワークショップ

ENG クラウドでゲームサーバー(Photon Server)を立ち上げてみよう（ワークショップ②） 小薗井 康志・中村 優太・中村 友紀子／日本アイ・ビー・エム株式会社 5F 513
17:00 ～17:30　　ショートセッション

AC VA
Audio-Visual Synchronizer
〜口-音声同期システムの提案と実写映像・アニメ応用の可能性〜 古川 翔一・森島 繁生／早稲田大学 5F 511＋512

17:50 ～19:15
CEDEC AWARDS 2016 発表授賞式　　　　Sponsored by 1F メインホール

Developers' Night
日時：8月25日（木）19：30～21：30　会場：303＋304
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）

プラチナスポンサー ゴールドスポンサー

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。

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）

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



※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 8.26（金）

セッションタイトル 講演者名 セッション会場
10:00～11:00

GD 「ゲームの未来」 襟川 陽一／株式会社コーエーテクモホールディングス 1F メインホール

BP VRゲーム開発のビジネスサイド クリス・プルエット／Oculus 3F 301

SND ENG UnrealEngine4-Sound魔改造！ 西松 優一・絹谷 剛／株式会社スクウェア・エニックス 3F 303

BP 中国ゲーム産業最前線2016〜中国におけるクロスメディア/
クロスボーダー戦略の展望〜 中村 彰憲／立命館大学　北阪 幹生／崑崙日本　郷田 努／フリー 3F 304

VA PRD
アイドルマスターシンデレラガールズ スターライトステージ 制作事例・アート編 
－ 総勢60名のアイドルを最大限魅力的に表現し、ライブに集中する手法

（モデリングとUI/UXデザイン） －
中村 ふじ子・谷本 裕馬／株式会社Cygames 5F 501

ENG Android NDK ハイパフォーマンス・プログラミング 2016 松田 白朗／Google inc. 5F 502

ENG PRD
FINAL FANTASY XVはノードでできている
〜ノードベースのビジュアルスクリプトを用いたレベル・UI開発事例の紹介 長谷川 勇・桐山 明人・西澤 亮太／株式会社スクウェア・エニックス 5F 503

AC 「印刷」で作るスマホ・HMDゲームインタフェース
- ユーザ自身によるインタフェースのデザイン・作成・共有 - 加藤 邦拓／明治大学 5F 511＋512

10:00～11:00　　ワークショップ

GD AC
ゲーム内外アクションの手段目的+原因結果関係に着目したEMCE Framework 
〜現実問題解決のためのゲームアイデア発想ワークショップ〜 中村 隆之／神奈川工科大学 3F 302

10:00～10:30　　ショートセッション

PRD ENG
チームのビルドパイプライン、錆びていませんか？
〜Jenkinsは定期的に組み換え、掃除しよう〜 篠崎 旭／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 315

10:30～11:00　　ショートセッション

PRD ENG できるところから始めてみた 〜 QAエンジニア活動報告・静的解析を中心に 白柳 隆澄／株式会社インテリジェントシステムズ 3F 315
11:20～12:20

PRD 何故クックパッドのサービス開発の進化は止まらないのか 庄司 嘉織／クックパッド株式会社 1F メインホール

ENG AC 映像酔い・VR酔いの理解とその軽減に向けて・・・（初級編） 氏家 弘裕・渡邊 洋／産業総合研究所
板東 武彦／新潟大学 3F 302

BP SND
ゲーム技術を業界外へ持ち出そう！
サウンド技術から切り開く新ビジネスへの挑戦事例 大久保 博・髙橋 みなも／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 304

ENG ソフトウェアは品質からセキュリティへ 佐藤 大樹／日本シノプシス合同会社 3F 311＋312

（英▶日） VA NPRでの大域照明活用事例 〜Street Fighter V meets Enlighten〜 ウィリアム・ジョセフ／ARM株式会社
亀井 敏征／株式会社カプコン 3F 313＋314

collaboration AC ENG 大規模学習を用いたCGの最先端研究の紹介 小山 裕己／東京大学大学院　飯塚 里志／早稲田大学 3F 315

VA キャラクターへのハンパない愛情の注ぎ方 〜スマホでFateを描くということ〜 増川 浩介・今井 雅人・島野 伸一郎／ディライトワークス株式会社 5F 501

ENG
アイドルマスターシンデレラガールズ スターライトステージ 制作事例・テクニカル編
－ 多種多様なスマホで5人のアイドルが躍動するライブの舞台裏

（60fpsリズムゲームの開発手法） －
金井 大／株式会社Cygames 5F 502

ENG GD FINAL FANTASY XV におけるレベルメタAI制御システム 上段 達弘・下川 和也・高橋 光佑・並木 幸介
／株式会社スクウェア・エニックス 5F 503

11:20～12:20　　ワークショップ
ENG 新卒1年目でもできる！クラウド型ゲームエンジン「PlayCanvas」ワークショップ 津田 良太郎／GMOクラウド株式会社 5F 513

11:20～11:50　　ショートセッション

SND ENG サウンドにおけるスクリプトの可能性 〜効率化で幸せになろう！〜 光原 孝之／株式会社ガンバリオン 3F 303
11:50 ～12:20　　ショートセッション

SND ENG
スマートフォンゲームのためのサウンド設計
〜コンシューマゲームとはどこが違うのか？〜 渡邉 愉香／株式会社サイバーコネクトツー 3F 303

13:30 ～14:50 基調講演

KN ドラゴンクエストへの道 〜ドラゴンクエスト３０周年を迎えて〜 堀井 雄二／ゲームデザイナー
齊藤 陽介／株式会社スクウェア・エニックス 1F メインホール

15:10 ～16:10

ENG AAAタイトル開発における最適化　FINAL FANTASY XV実例紹介 佐藤 達磨・小野 哲平／株式会社スクウェア・エニックス 1F メインホール

ENG PRD
女子高生 AI から ロボティクス、Unity、データ分析まで用途を広げ、
世界中にサービスを提供する圧倒的なMSクラウドの実力 井上 大輔・藤本 浩介／日本マイクロソフト株式会社 3F 301

AC GD 新たなスポーツを創造するためのゲームデザイン 稲見 昌彦／東京大学　簗瀬 洋平／Unity Technologies Japan 3F 302

SND ミキシングエンジニアがフェーダーを捨てた日 〜インタラクティブミキシングの現在と課題〜 瀧本 和也・北村 一樹／株式会社カプコン 3F 303

ENG MySQL Cluster に適したマッチョなクラウド SoftLayer 畑 大作・高良 真穂／日本アイ・ビー・エム株式会社　杉山 真也／日本オ
ラクル株式会社　波多野 信広／株式会社インフィニットループ 3F 311＋312

ENG AIによるゲームアプリ運用の課題解決へのアプローチ　　Sponsored by 友部 博教・半田 豊和／株式会社ディー・エヌ・エー 3F 313＋314

ENG VR空間内で「手」を使ったインタラクションを実現するための方法 松生 裕史・吉田 弘一
／株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント 5F 501

AC ENG 手描き感を再現するペイントシミュレータの最新研究紹介 大河原 昭／シリコンスタジオ株式会社 5F 502

VA BIOHAZARD 7 - PHOTOGRAMMETRY - 黒籔 裕也・遠藤 和幸／株式会社カプコン 5F 503
15:10 ～17:30　　CEDEC CHALLENGE

ENG SECCON 2016 x CEDEC CHALLENGE ゲームクラッキング＆チートチャレンジ

愛甲 健二／LINE株式会社　竹迫 良範／SECCON実行委員会
すがや みつる／京都精華大学　岩崎 啓眞／株式会社enish
伊藤 秀行／株式会社サイバーエージェント
杉山 俊春／株式会社ディー・エヌ・エー

3F 304

15:10 ～15:40　　ショートセッション

ENG 秒間100万クエリを受け付ける大規模ソーシャルゲームのバックエンドDBシステムの
設計・運用ノウハウ 浦谷 和茂／株式会社Cygames 3F 315

15:40 ～16:10　　ショートセッション

PRD ENG
ゲーム開発におけるデバッグ作業の自動化
〜 OpenCVの「眼」で捉え、Pythonの「脳」が思考し、Appiumの「指」で動かす 折田 武己／株式会社Cygames 3F 315

セッションタイトル 講演者名 セッション会場
16:30 ～17:30

ENG PRD FINAL FANTASY XVの開発を支えるバックエンド
〜アセットビルドシステムの仕組みと、ゲームプレイログの収集・可視化の取り組み〜

南野 真太郎・Ingimar Gudmundsson・Skubch Hendrik
／株式会社スクウェア・エニックス 1F メインホール

GD 手と指がVRの中にある：Oculus Touchのインタラクションデザイン 近藤 義仁・井口 健治／Oculus 3F 301

collaboration AC エンタテインメントVRに役立つアカデミックの知見 長谷川 晶一／東京工業大学　北崎 充晃／豊橋技術科学大学
梶本 裕之／電気通信大学　簗瀬 洋平／Unity Technologies Japan 3F 302

ENG SND
ノードベースで創る次世代の音響表現
〜コードいらずのプロシージャルオーディオ〜 伏見 洋人・久保田 裕章・中西 哲一／株式会社バンダイナムコスタジオ 3F 303

AC VRコンテンツのテストについて～テスト会社が考えるVRの品質とは～ 勇崎 孝太／株式会社SHIFT 3F 311＋312

（英▶日） VA Houdini for Tech Artists 多喜 建一・Luiz Kruel／Side Effects Software Inc. 3F 313＋314

BP PRD リモートワークでＲＰＧ開発をしてわかったこと 橋本 厚志／株式会社Tokyo RPG Factory 5F 501

PRD ユーザーストーリーマッピング
〜 最強のタンジブルツール（ポストイット）で共通理解を作る 川口 恭伸／楽天株式会社 5F 502

VA GD Street Fighter V Art Direction 亀井 敏征／株式会社カプコン 5F 503
16：30〜17：00　　ショートセッション

GD VRの弱点を利用したVRボードゲームの開発とそのゲームデザイン 濱田 隆史／ギフトテンインダストリ株式会社 3F 315

ENG AC 学習型人工知能を実際のゲーム開発・運営に応用する試み 無田 廣之／株式会社バンダイナムコスタジオ 5F 511＋512
16：30〜17：30　　ワークショップ

ENG クラウドでゲームサーバー(Photon Server)を立ち上げてみよう（ワークショップ③） 小薗井 康志・中村 優太・中村 友紀子／日本アイ・ビー・エム株式会社 5F 513
17：00〜17：30　　ショートセッション

GD PRD
VR体験を「自分ごと」と感じさせる導入演出、
およびナラティブなVRコンテンツへの発展の考察 原 真人／面白法人カヤック 3F 315

17:50 ～18:50

VA FINAL FANTASY XV –　CHARACTER＆ENVIRONMENT WORKFLOW 佐々木 啓光・黒坂 一隆・村松 瑞樹／株式会社スクウェア・エニックス 1F メインホール

AC ENG 確率的ライトカリング –理論と実装– 德吉 雄介／株式会社スクウェア・エニックス
Takahiro Harada／Advanced Micro Devices, Inc. 3F 302

ENG SND
高負荷処理を捌くリアルタイムオーディオアプリケーションの設計手法
- 自社製ボーカルエディタを支える技術 - 岩崎 純一・黒田 毅／クリプトン・フューチャー・メディア株式会社 3F 303

ENG Cygamesにおける次世代技術研究　　Sponsored by
芦原 栄登士／株式会社Cygames
倉林 修一／株式会社Cygames・慶應義塾大学 3F 311＋312

BP PRD CAPCOM グローバル開発推進室が思う「アウトソーシング」の在り方とは 林 宏輔・川上 陽子／株式会社カプコン 5F 501

PRD 『ベヨネッタ2』におけるゲーム品質を上げる為の自動化
〜オートプレイと継続的なパフォーマンス計測〜 森田 和則／プラチナゲームズ株式会社 5F 502

ENG BP モバイル最適化！ 〜モンスターハンター エクスプロアの場合〜 井上 真一・中村 一樹／株式会社カプコン 5F 503
17：50〜18：50　　CEDEC CHALLENGE

GD PERACON2016
遠藤 雅伸／東京工芸大学　三上 浩司／東京工科大学
馬場 保仁／株式会社ファリアー
簗瀬 洋平／Unity Technologies Japan

3F 304

17：50〜18：20　　ショートセッション

BP GD VRカードゲーム開発事例『乖離性ミリオンアーサーVRデモ』 加島 直弥／株式会社スクウェア・エニックス 3F 315
18:20 ～18:50　　ショートセッション

ENG AC
360度動画の基礎知識：魚眼レンズの歪曲補正と
リアルタイム・イメージ・スティッチングについて 小倉 豪放／株式会社ディー・エヌ・エー 3F 315

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）

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



会場全体図　FLOOR MAP

※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。　1312　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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EV

1F

2F

メインホール
Main Hall

総合
受付

Reception

展示コーナー
Exhibitions

インタラクティブセッション
Interactive Sessions

CEDEC書房
CEDEC Bookstores

インタラクティブセッション
Interactive Sessions

パシフィコ横浜・会議センター
PACIFICO YOKOHAMA・The Conference Center

6F ベイブリッジカフェテリア

3F セッション会場、展示コーナー

2F エントランス、総合受付、
CEDEC 書房

1F メインホール、展示コーナー
インタラクティブセッション

5F セッション会場

セッション会場、
VR Now! ラウンジ4F

PERACON 2016
応募作品受付、掲示

3F
315

313＋314

311＋312

302

301

304

303

展示コーナー
Exhibitions

展示コーナー
Exhibitions

411

413

講演者控室／プレスルーム
Speaker’s Room/Pressroom

講演者控室
Speaker’s Room

下記スタッフTシャツを着用している方は、
ゲーム会社の新人、2017年の採用内定者および
専門学校生によるボランティアスタッフです。

講演者交流スペース
Speakers Lounge

■このエリアでは無線LANがお使いいただけます。
　　 Wireless LAN is available.

SSID : cedec2016
パスワード : nowisthetime

502

501

503

511
＋

512

513 514

5F

4F

VR Now! ラウンジ
VR Now! Lounge



内 容 詳 細

2016年は Virtual Reality デバイスが多数リリースされ、 VR元年とも言われる大きな節目の年です。
VRをテーマとした特別企画「VR Now!」では、今後のVRの可能性を体験し、VRアプリケーション開発の知見
を広げるためのセッション、展示を多数実施しています。

スポンサーのPV上映やポスター掲示の他、休憩スペースとしてもご利用いただけるVR Now!ラウンジ
を設置します。電源コンセントもご用意しています。

VR Now！ ラウンジ

今年は VR 元年と言われ VR に関する多くのニュースが飛び交っていますが、はたして VR テクノロジーはビジネスにどのようなインパクトを持っているの
か？どのような可能性を秘めているのか？ 既に最前線で活躍している方々をお招きし VR ビジネスの現在、そして未来への展望などを熱く語って頂きます。

今回の VR Now！ ではゲームパソコン GALLERIA 、HTC 様の
ご協力により、Vive体験会を実施予定です。
体験会の詳細はCEDEC WEB サイトをご確認ください。

VR Now!スポンサーによる展示ブースです。
各社VR関連商品に関する最新の情報が直接得られます。
ぜひお立ち寄りください。

VR Now！ 特別パネルディスカッション

VR Now！ セッション

VR Now! 展示ブース（1階 展示エリア）

（会場 　　）HTC  Vive

日時 8/25　10:00～11:00 会場 メインホール 難易度 　　甘口（学生含めどなたでも）

PlayStationⓇVRがつくりだすVRの未来
ゲーミングとＶＲにおけるマシーン・ラーニングの未来
PlayStationⓇVR向けコンテンツに対するConsultation Serviceの取り組み 
VRはインターアクションの未来であるのか？
VR体験向上チャレンジ！:VRの体験を上げるためのテクニックとチャレンジ
ノンゲームコンテンツMaking：PlayStationⓇVR　ノンゲームコンテンツの制作事例
仮想世界はここにある！『VR ZONE Project iCan 』におけるVR立体サウンド演出
視覚だけじゃない これからのVRシステム

「VR ZONE Project i Can」の知見、全部吐き出します！
「バイオハザード7　レジデント イービル」におけるVR完全対応までのみちのり、歩みの中の気づき
VRはどこから来て、どこへ行くか
子供とバーチャルリアリティ－「屋内砂浜 海の子」による遊具とデジタル技術をミックスしたゲームデザインの新たな方向性について
VRゲーム開発のビジネスサイド

「印刷」で作るスマホ・HMDゲームインタフェース－ユーザ自身によるインタフェースのデザイン・作成・共有 -
映像酔い・VR酔いの理解とその軽減に向けて・・・(初級編)
VR空間内で「手」を使ったインタラクションを実現するための方法
手と指がVRの中にある：Oculus Touchのインタラクションデザイン
エンタテインメントVRに役立つアカデミックの知見
VRの弱点を利用したVRボードゲームの開発とそのゲームデザイン
VR体験を「自分ごと」と感じさせる導入演出、およびナラティブなVRコンテンツへの発展の考察
VRカードゲーム開発事例『乖離性ミリオンアーサーVRデモ』
360度動画の基礎知識：魚眼レンズの歪曲補正とリアルタイム・イメージ・スティッチングについて

8/24 11：20～12：20
8/24 11：20～12：20
8/24 13：30～14：30
8/24 13：30～14：30
8/24 14：50～15：50
8/24 16：30～17：30
8/24 16：30～17：30
8/24 17：50～18：50
8/25 11：20～12：20
8/25 13：30～14：30
8/25 14：50～15：50
8/25 16：30～17：00
8/26 10：00～11：00
8/26 10：00～11：00
8/26 11：20～12：20
8/26 15：10～16：10
8/26 16：30～17：30
8/26 16：30～17：30
8/26 16：30～17：00
8/26 17：00～17：30
8/26 17：50～18：20
8/26 18：20～18：50

VR 最前線 「VR ビジネスの現在と未来」

（場所：4階エレベーターホール）

タイトル

インタラクティブセッション

開催日時

３ボタン入力対応！簡易VRゴーグル：jagovisorの設計と実装
Virtual ISU: 座位姿勢での擬似歩行運動によるロコモーションインタフェース
多重化多視点VRアーケードゲームシステム-DUAL DUEL-
HADO-自らの手で技を放つ！ウェアラブルとARで実現するテクノスポーツ

Dollhouse VR：非対称視点による協調作業プラットフォーム
VRキャラクタと見つめあう ― 自然な共同注視インタラクションの実現
前庭電気刺激

「印刷」で作るスマホ・HMDゲームインタフェース

1F

インタラクティブセッション

Audiokinetic株式会社
株式会社CRI・ミドルウェア
マッチロック株式会社
シリコンスタジオ株式会社
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント

株式会社ソニー・インタラクティブ
エンタテインメント

プラチナ スポンサー

シルバー スポンサー

BP

GD

シリコンスタジオ株式会社

Audiokinetic
株式会社

マッチロック株式会社

株式会社CRI・
ミドルウェア

411

メインホール

メインホール

メインホール

メインホール

302

315

315
315
315

301

302

315

301

303

301
301

301

301

304

304

501

511＋512

セッション会場

基調講演

※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。　15
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1974 年京都大学で工学博士号取得後、同助手・助教授を経て、1980 年に米国カー
ネギーメロン大学に移る。1992 ～ 2000 年世界的に有名な同大学ロボット研究所所
長。1998 年よりワイタカー記念全学教授の称号を持つ。コンピュータビジョン、マ
ルチメディア、そしてロボット工学において先駆的研究に取り組む。
主な研究成果には、1981 年発表のＭＰＥＧなど動画像処理における最も基本的アル
ゴリズムとされる Lucas-Kanade 法、1995 年に最初にアメリカ大陸を横断した自
動運転車 Navlab 5、2001 年の NFL スーパーボウルで採用された 30 台以上のロボッ
トカメラで 270 度の視野の映像を撮影する Eye Vision システム等がある。
受賞歴としては、京都賞、フランクリン協会バウアー 賞、C & C 賞、大川賞、立石
賞特別賞、ACM Allen Newell 賞、IEEE Robotics and Automation パイオニア 賞、
国際計算機視覚会議ローゼンフェルド生涯業績賞、船井業績賞、人工知能学会業績賞
など。米国工学アカデミー外国特別会員。

金出 武雄
カーネギーメロン大学
ロボット研究所
ワイタカー記念全学教授

■セッションの内容
研究開発に従事する人々に希望は何かと尋ねると、皆一様に「良い研究がしたい」
と言う。それでは「良い研究とは何か」と尋ねられると、答えは結構難しい。
私は研究者の基本は、世の中に現実に存在する問題を解いて役に立つ、そして自
分はその活動を楽しむことではないかと思う。そういう研究にはストーリーと
メッセージがあり、他の人々に理解させ追随させる力がある。このことは、私自
身の顔画像の解析・自動運転・多数のカメラを用いたステレオや画像メディア・
バイオ細胞追跡・雨を消すスマートヘッドライトなど、さまざまな研究開発 ‐ 多
少の成功と失敗 ‐ を通じての経験である。
この講演では、それらの研究の内容と、その中で出会った研究開発のストラテ
ジー、哲学、面白い体験談などを紹介したい。皆さん自身が研究をより楽しいと
感じ、より生産性のあるものにするために役立つような何かを感じ取ってもらえ
ればと思う。

画像を調理する： 面白く、役に立ち、ストーリー
のある研究開発のすすめ

8月24日（水）　9：45～11：05 メインホール

ドラゴンクエストへの道
～ドラゴンクエスト30周年を迎えて～

8月26日（金）　13：30～14：50 メインホール　

■セッションの内容
今年はドラゴンクエスト３０周年となります。それを記念しまして、事前にご応募
頂いた「今だからこそ聞きたいドラゴンクエストの開発にまつわる話」にお答えで
きる範囲でお答えしていきます。
また、当日は時間が許せば、会場にお越しの方からの質問にもお答えできるかも
しれません。ご期待ください。

■プロフィール
1970 年神奈川県生まれ。スクウェア・エニックス執行役員エグゼクティブ・プロ
デューサー。
神奈川大学経済学部卒業後、エニックスへ入社し、購買部にてドラゴンクエストグッ
ズなどの生産管理業務を経た後、ゲームの制作部署に異動しプロデューサー職へ。ス
クウェア・エニックスとなり第 10 開発事業部長、モバイル事業部長を兼任後現職。
主な作品：「アストロノーカ」「ニーア」シリーズ、「ドラゴンクエスト X」「ドラゴク
エスト XI」など。

齊藤 陽介
株式会社スクウェア・エニックス
執行役員エグゼクティブ・プロデューサー

■プロフィール
1954 年兵庫県生まれ。ゲームデザイナー。
早稲田大学第一文学部を卒業後、雑誌、新聞などのフリーライターを経て、1982 年、
エニックス（現スクウェア・エニックス）主催の「ゲームプログラミングコンテスト」
入賞をきっかけにゲームデザイナーへの道を歩みはじめる。1986 年、シリーズ第１
作目となる『ドラゴンクエスト』を発表。その３作目となる『ドラゴンクエスト III　
そして伝説へ…』は、さまざまな社会現象を引き起こすほどの大ヒットとなり、以後、
つねにゲーム業界の第一線で活躍している。なお「ドラゴンクエスト」シリーズは、
これまで全世界で累計 6,800 万本以上売り上げている。
主な作品：「ドラゴンクエスト」シリーズ、「ポートピア連続殺人事件」、「いただきス
トリート」シリーズなど。

堀井 雄二
ゲームデザイナー



海外招待セッション

※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。　17
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16　主催者および講演者の許可なく、写真撮影、録音、録画等の行為は一切禁止させて頂いております。  

■セッションの内容
ディープ・ニューラル・ネットワークは、かつてない深さと複雑さで、多層構造の問題領
域を学習する。その結果、人工知能（AI）を新たなレベルに引き上げ、スーパーヒューマ
ン AI への道をふたたび開こうとしている。そもそも従来のデータ・マイニングのタスクと
ロボットの知覚に限られていた AI が、革命的な変化により、今ではゲーム理論、意思決定、
自動プランニング、制御等の他の AI 領域に到達しつつある。実際に、ディープ・ラーニン
グ・ネットワークのアプリケーションは、ロボティクス、自動車、金融などの業界だけで
なく芸術にまで及ぶ多様な領域に出現している。
このセッションでは、この進化がゲームと VR の世界にどのような影響をもたらす可能性
があるかを検討する。ディープ・ニューラル・ネットワークとそれが他業界に及ぼす影響
について、ハイレベルなテクニカルな見解を提供する。そして、ゲームや VR への応用の
可能性を検討する。特に、問題解決とコンテンツ創造という２つの用途への可能性に着目
する。
セッションでは、ゲーム分野における問題解決の立場を再検証する。AI 技術をビデオゲー
ム開発に大量に利用することへの反発は昔からあるが、それはある種類のゲームについて
は理解できることである。しかし、問題解決については依然として業界における未決の課
題となっている。ディープ・ニューラル・ネットワークを使った最近の象徴的な Atari のゲー
ムについてお話する。このテクノロジーは、非常に長い学習プロトコルという新しい制約
をよぎなくしている。したがって、AI 技術をゲーム業界で利用するには、ゲーム開発の新
たなプロトコルとビジネス・モデルが必要となる。
次に、この課題をゲーム開発の視点から、とりわけアニメーションのような拡張コンテン
ツ創造からみてみる。ディープ・ネットワークの最も魅力的な特性のひとつは、学習したアー
ト・スタイルのデータを再生してコンテントを生み出す能力である。端的にいうと、ヴァ
ンゴッホの絵で訓練されたネットワークは、ヴァンゴッホのアートスタイルのイメージを
描くことができる。これは、非常にリッチで意味深いゲームコンテントの創造を自動的に
行える機会を意味する。最後に、この方向性を目指している具体的な研究の概要について
紹介する。

■受講スキル
上級。ゲーム開発者 / ゲーム・VR 業界のテクニカルマ
ネージャー / コンピューター・サイエンティスト

■受講者が得られるであろう知見
ディープ・ラーニングネットワークの革命が AI および
業界に及ぼしている影響の検証。このテクノロジーを
ゲームや VR の開発の世界に応用するためのいくつかの
具体的アイデア。

8月24日（水）11：20～12：20　セッション

ゲーミングとＶＲにおける
マシーン・ラーニングの未来

304

Nicolas Meuleau
Unity Technologies

■セッションの内容
アジアで開発されたゲームは、常に欧米での成功に困難をきたしてきた。それには様々な
理由があり、このセッションではそのいくつかに注目して取り上げる。欧米プレイヤーは、
異なったプレイをし、異なったメカニクス、スタイル、プレイ方法に慣れている。このセッ
ションでは特にゲーム・メカニクスの違いと同時に、マネタイゼーションの違いについて
も取り上げるが、さらにグラフィック・スタイルや文化の違い、プレイスタイルやユーザー
の期待にどのようなインパクトをおよぼしているのかについてもお話しをする。もちろん、
ガチャ、RPG メカニクス、Pay to Win などのマネタイゼーションの重要な課題にも触れる。
さらに注目するのは、アジアでのゲームの変遷が、何故市場ごとに異なる大きなインパク
トを与えてきたのか、何故アジアは同じアジアではないのか（中国／韓国と日本のゲーム
スタイルの違い、及び西洋のプレイヤーとの互換性について）である。その他のトピック
としては、日本のコンソールの歴史がプレイ・スタイルに大きな影響をもたらしていること、
また、i モードや UMTS といった様々な異なった携帯電話やインターネットの展開の歴史
が日本における携帯ゲームに影響していることについてふれる。こうした相違を示す例と
していくつかのゲームを参照する。たとえば「パズル & ドラゴンズ」を挙げ、日本で成功
したように欧米でも成功させるにはどのような変更が必要だったのかについてお話しする。■受講スキル

日本と欧米のユーザーの主要な相違を理解したいと思っ
ている開発チーム、ゲームデザイナー、プロデューサー
およびマーケティング関係者

■受講者が得られるであろう知見
欧米等の西洋の市場で普及率と販売売上を向上させるた
めには、どのような変化を起こすことが必要か、どのよ
うにして世界レベルの成功をおさめることができるか、
の知見をえられる。

8月25日（木）10：00～11：00　セッション

欧米で日本のゲームを成功させる方法

304

Teut Weidemann
Consultant 

■セッションの内容
3 年前には、ほとんどのアナリストやデベロッパーは最新の VR の試みを、よくあるニッ
チの失敗作だと考えていた。しかし、その後大手企業が実際に投資をはじめ、今では VR
は大きな衝撃になると広く期待されている。目新しさや実用性などよりも、継続性がある
のかについての疑問が残っているが、「VR は余興に過ぎない」と予測している人はもうい
ない。
このトークは 3 つのセクションに分かれている。最初は、現状について。今どこにいて、
どのような機能について、どのような市場への浸透率を大手のヘッドセットメーカーに期
待できるのかについて。2 つ目は、従来の考え方に対する課題を含めた最近のクリエイティ
ブやテクニカルおよび商業的な考えについて深く掘り下げる。例えば、ナビゲーションは
必要か？レイテンシィのグラフィックのパイプラインについてどのような仮説が立てらる
か？VRをしのぐ新たなビジネス・モデルは生まれるかなどについてである。最後のセクショ
ンでは、VR はエンターテインメントの枠を超えて我々の日常生活にどのような影響を及ぼ
すのか、を含む未来に向けての考えやアイデアである。
デザイン、テクノロジー、ビジネスの主要な構成要素を掘り下げながら、VR の過去・現在・
未来の旅路をたどり、特にゲームとエンターテインメントに注目して、近未来およびその
先にある我々の生活に VR がになう役割について、皆さんの考えを深めていただくために
我々が最も理解している内容をお話しする。■受講スキル

中級。VR ゲームの理解と経験がある方、VR ゲーム開
発の知識が多少ある方、テクニカルとクリエイティブの
方々が対象。

■受講者が得られるであろう知見
現在の VR の深い理解と我々の将来の生活にどのように
影響するかについての知見が得られる。

8月24日（水）13：30～14：30　セッション

VRはインターアクションの未来であるのか？ 

304

Dave Ranyard
Dream Reality Interactive 
CEO

■セッションの内容
e スポーツはゲームとメディアの世界を嵐のごとく席捲している。この 4 年間に、ゲーム
の聴衆、ストリーミング・テクノロジー、従来型メディアへの興味、e スポーツに特化し
た広告が著しく増えている。Sunny 氏は、ゲーマー、パブリッシャー、リーグ、ブランド
やスポンサー等それぞれにとっての e スポーツのメリットについて説明する。現在メジャー
となっている e スポーツのタイトル、チーム、トーナメントとリーグ、タレント・エージェ
ンシー、配信ネットワーク、メディア、ゲーマーのソーシャル・ネットワークおよびゲーマー
のツールについても紹介する。また、e スポーツ事業者やゲーム・パブリッシャーが、e スポー
ツ事業の拡大のために資金調達をする投資環境についても説明する。特に注目したいのは、
モバイルでの e スポーツと e スポーツとバーチャルリアリティ（VR）のクロスオーバーで、
これらの未来についても予測する。

■受講スキル
中級。受講対象者：ゲーム開発者、投資家

■受講者が得られるであろう知見
e スポーツをゲーム開発のコア部分とみなして着手する
と、パワフルな聴衆との関係づくりと新たなゲームユー
ザー層の獲得を増やすことができる。

8月25日（木）11：20～12：20　セッション

eスポーツの未来：なぜeスポーツはゲーム開発
者にとって重要なのか? 

304

■セッションの内容
高品質のキャラクターアニメーションを作成するために、従来のアニメーション・システ
ムは、大量な個別のアニメーション・クリップを手作業でブレンドツリーとステートマシ
ンに整理することを必要とする。テクニカル・アニメーターは、特定の動作のためにプロ
グラマーと共同でブレンド・ストラクチャー（構造）を入念に設計する必要があり、また
アニメーターはアセット作成時には厳密なルールに従う必要がある。ハイクオリティな結
果を生むために、アセットとブレンド・ストラクチャーをつくるには、通常非常に長い時
間を要する。一旦こうしたストラクチャー（構造）が作成されると、アセットへの依存性
のために、それを違う方法で整理するのが難しくなってしまう。
このプレゼンテーションでは、スーパーインポーズ（重ね合わせ）の構造に依存せずに、
代わりにモーション・キャプチャーの生のデータを使ってキャラクター・アニメーション
を作成する新しいアプローチを紹介する。プレ・プロセッシング（事前加工）のステップ
を踏む必要なしに、インプットされたアニメーションのクオリティと同等でビジュアルが
真実味のあるレベルのものを生み出す。従来のアニメーション・システムで制作するのは
非常に困難あるいは不可能であった動作をつくるために必要とされるアニメーション制作
である。
このシステムは、新しいアニメーションのデータをすぐに処理することができる。モーショ
ン・キャプチャーのアクターは、シミュレートされたキャラクターが期待される反応値と
クオリティに到達するまで、システムにリアルタイムでデータを送ることができる。アニ
メーターは、サイクルやトランジッションの制作に注意を奪われずに、自由に動作やスタ
イルに集中できるようになる。
シミュレーションの各段階で、この手法はキャラクターの現時点でのポーズといくつかの
望ましいゴールを使い、移行するのにベストなポーズを見つけるのである。
例えば、プレイヤー・コントローラーのキャラクターのための望ましい方向性とスティッ
ク入力をベースにした速度、あるいは望ましいポジションと AI にコントロールされたキャ
ラクターに直面することが狙いである。
目標は、モーション・ライブラリーで利用可能なアニメーション・ポーズにマッチした予
測モデルへ転換されることである。クオリティをシステムの応答性に照らし合わせた新し
いレイティング・スキームを使っているお話しもする。

■受講スキル
受講対象者は、プログラマーとアニメーター。コンテン
ト・クリエイターには従来のアニメーション・システム
に取って代わるアイデアが有益となり、プログラマーは
アニメーションのシステム統合に必要な詳細を得ること
ができる。

■受講者が得られるであろう知見
従来のアニメーション・システムに取って代わるシステ
ムについて理解し、反応性に妥協することなしにハイク
オリティな動きをつくる時間を大幅にスピードアップで
きる方法ついて学べる。

8月24日（水）14：50～15：50　セッション

モーションマッチング
- 次世代アニメーションへの道

304

Michael Buttner
Ubisoft Toronto Studio
Tech Lead Animation & Physics

Sunny Dhillon
Signia Venture Partners
Founder and Partner



ゴールドスポンサーセッション

※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。　1918　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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プラチナスポンサーセッション

18　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。  

Cygamesにおける次世代技術研究

8月26日（金）17：50～18：50　セッション 311＋312

ShadowverseのゲームデザインにおけるAIの
活用事例、 及び、モバイルTCGのための高速柔軟
な思考エンジンについて

8月24日（水）17：50～18：50　セッション 301

UE4 VRのロードマップ

8月25日（木） 14：50〜15：50　セッション 301

Unreal Engine 4 のレンダリングフロー総
おさらい

8月25日（木） 16：30〜17：30　セッション 301

Sponsored by

株式会社Cygames
Sponsored by

エピック・ゲームズ・ジャパン

■受講スキル
・ゲーム AI 開発に興味のあるエンジニア、ゲームデザイナー
・一般的な TCG のゲーム概念に対する基礎知識

■得られる知見
・モバイルコンテンツの特性を踏まえた AI 開発の知見
・デジタル TCG のゲームデザインにおける AI の効用と、具体的な活用事例
・�並列的なプランニングと遅延評価の機構を活用した思考の品質の向上と高速化の手法
・量産性と分業性を担保するための AI のデータ設計についての知見

■セッションの内容
Shadowverse は、Cygames が世界に向けて放つデジタル・トレーディングカードゲーム

（TCG）です。本セッションでは、この Shadowverse における、AI の活用事例を紹介します。
モバイル／ PC のマルチプラットフォームをサポートした対戦型思考ゲームの AI に求めら
れる開発要件をゲームデザイン・運用の両面から解説するとともに、それらを実現するため
の TCG 思考エンジンについて御紹介します。本作の AI では、継続的なカードの追加・イ
ベント施策のための環境追従性と量産性を実現しています。また、プレイヤーのプレイング・
盤面の変化に合わせたインタラクティブな感情表現と、モバイルゲームに必要とされる高
速なレスポンス、多様なカードの能力を活かした高度かつ多彩な思考の実現を可能として
います。これらを実現するためのエンジン設計と開発手法について、具体的な施策ととも
に開示いたします。

■プロフィール
京都大学にてキリスト教学を専攻。
大学中退後、コンシューマ系開発会社にてタイトルの AI 開発及び
技術研究に従事。
2015 年より Cygames に合流。Cygames Research にてゲー
ム AI の研究開発及び、開発ノウハウの共有促進に努める。
Shadowverse においては、AI 関連のアーキテクトデザインと実
装、開発フローの構築、監修を担当。

■プロフィール
約７年間アメリカと日本で開発経験もあり、ギター・ヒーローと
鉄拳のフランチャイズのゲームに発売まで取り組んで、ハンドヘ
ルド、家庭用、アケード用の開発も体験したゲームプログラマー。
UE3 の時代からアンリアルの経験があり、Epic Games の日本オ
フィスで勤務して、日本の会社の UE4 開発がスムーズに行けるよ
うに手伝いしています。

■プロフィール
R&D 及び開発サポートとして Sony Computer Entertainment 
( 現 Sony Interactive Entertainment) を経て、2015 年 12 月か
ら Epic Games Japan に Support Engineer として従事。

■プロフィール
大手コンシューマーゲーム会社で開発に従事しながら、MBA を
取得。
ネットワークゲーム開発を主として経験を重ね、開発会社 技術部 
部長就任。社内技術共通化、ミドルウェア選定ほかマネジメント
全般を統括。
その後、全世界規模のゲームサービスネットワーク基板開発にお
けるサーバー構築・運用までを担当。現在は、5,000万人のユーザー
を抱える Cygames 取締役 CTO としてインフラからゲーム開発
までを主導する。

■受講スキル
UE4 を用いてシーンを構築したことがある方
UE4 を用いたビジュアル表現に興味がある方

■得られる知見
UE4 のレンダリングフローとそれらの制御方法

■セッションの内容
おかげさまで沢山の方々に UE ４を用いて素晴らしいシーンを作成して頂いております。 
ですが、アーティストの方々でも意外にも、「Stationary Light って何してるの？」「映り
込みってどこで作成されるの？」「よくわからないけどプログラマに怒られた」などなど、
レンダリングの流れに関して漠然と理解している点が多い様です。これは何か問題にぶつ
かった時や、更により良い表現を模索する際に足枷となってしまいます。
今回は、UE4 のレンダリングフローを俯瞰で眺めながら、各ポイントの重要な Tips をご説
明させて頂きます。本講演が皆様がスムーズにクオリティの高いシーンを実現するための
手助けとなれば幸いです。

■受講スキル
特に求めるスキルはありません。
コンシューマ開発、ハイエンドゲーム開発、ゲーム分野における科学技術研究に興味があ
る方が対象となります。

■得られる知見
ブラウザタイトルからネイティブアプリ、ハイエンドまでを取り扱うゲーム企業における、
科学技術研究プロセスと内外の研究動向についてお伝えいたします。

■セッションの内容
Cygames は、2016 年 4 月に、基礎技術開発拠点となる研究所、Cygames Research を
設立しました。2015 年 4 月に設立された大阪 Cygames とともに、最高のコンテンツを
作るための技術基盤を構築しています。本セッションでは、ブラウザタイトルからネイティ
ブアプリ、ハイエンドまでを取り扱うゲーム企業における、科学技術研究の在り方や、実
際の研究成果をご紹介します。

■受講スキル
ある程度 VR の経験か勉強する興味

■得られる知見
UE4 の最新と今度の VR 機能と技術的な改善についての情報

■セッションの内容
UE4 の VR の最近新しく作った機能や技術的な改善、マルチプラットフォーム対応、VR 
エディター、今後の予定のフォーワード描画、実写の動画とゲームプレイの動画込のミッ
クスド・リアリティー動画、VR テンプレートプロジェクトなどについて喋ります。佐藤 勝彦

株式会社 Cygames
Cygames Research
Researcher

篠山 範明
Epic Games Japan
Senior Support Engineer

芦原 栄登士
株式会社 Cygames
取締役 CTO

■プロフィール
慶應義塾大学大学院 政策・メディア研究科 博士課程修了。博士

（政策・メディア）。慶應義塾大学 環境情報学部 専任講師を経た
の ち、2015 年 よ り Cygames 技 術 顧 問。2016 年、Cygames 
Research 設立に伴い所長に就任。慶應義塾大学大学院 政策・メ
ディア研究科 特任准教授を兼任。専門は、ビッグデータ処理技術、
データベースエンジン技術、情報検索用 UI 技術。

倉林 修一
株式会社 Cygames ／技術顧問
慶應義塾大学／特任准教授

Joe Conley
Epic Games
Support Engineer

ゴールドスポンサーセッション
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ノンゲームコンテンツMaking：PlayStationⓇVR
ノンゲームコンテンツの制作事例

8月24日（水） 16：30〜17：30　セッション 301

VR体験向上チャレンジ！:VRの体験を上げる
ためのテクニックとチャレンジ

8月24日（水） 14：50〜15：50　セッション 301

PlayStationⓇVR向けコンテンツに対する
Consultation Serviceの取り組み

8月24日（水） 13：30〜14：30　セッション 301

PlayStationⓇVRがつくりだすVRの未来

8月24日（水） 11：20〜12：20　セッション 301

1000万人が遊ぶFINAL FANTASY 
Record Keeperにマルチプレイを導入した話

8月25日（木） 13：30〜14：30　セッション 301

AIによるゲームアプリ運用の課題解決への
アプローチ

8月26日（金） 15：10〜16：10　セッション 313＋314

Sponsored by

株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント

■受講スキル
VR に興味がある方であればどなたでも

■得られる知見
VR 制作中、体験をもう 1 段階あげるためのヒントなど

■セッションの内容
VR コンテンツで最も重要な「体験」を向上させるため、PlayStation Ⓡ VR コンテンツ
制作過程で見えてきたいくつかのテクニックのご紹介をさせていただきます。
更に、もう一 段 階 上 の VR 体 験 を目指 すために、株 式 会 社 カヤック様と Sony 
Interactive Entertainment Japan Asia の VR 体験向上チャレンジについて、ご紹介を
させて頂きます。

「VR だからこそ出来る本当の体験」とは何なのか、株式会社カヤック様と共に続けてい
る検討の過程をご紹介する事で、VR コンテンツをつくる皆さんと、VR が実現する新時
代を共に切り開ければ幸いです。

■受講スキル
VR に興味がある方であればどなたでも

■得られる知見
ノンゲーム VR コンテンツ制作で留意すべきポイント、考え方など

■セッションの内容
PlayStation Ⓡ VR は、ゲームコンテンツは勿論、ノンゲーム VR コンテンツも続々と作
られています。
本日は、『シン・ゴジラ』スペシャルデモコンテンツ for PlayStation Ⓡ VR を始め、ノ
ンゲーム VR コンテンツの制作事例についてお話をさせて頂きます。
実写映像の VR コンテンツの作り方、CG 映像の VR コンテンツの作り方について、どこ
から制作をスタートしたのか、どういうところに気をつけて作っていたのか、どういう
点でハマって対処をしたのか、などの情報を共有させて頂きます。
事例の詳細は、CEDEC Website をご確認下さい。

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
ソフトウェアビジネス部
次長

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
ソフトウェアビジネス部
次長

Sponsored by

株式会社ディー・エヌ・エー

■セッションの内容
スマートフォンゲームの「FINAL FANTASY Record Keeper」（以下 FFRK）
へのマルチプレイ導入手法について説明します。
FFRK はシングルプレイ主体のゲームでしたが、マルチプレイの導入を行い
ました。
その時の開発の流れや、開発中にあがってきた課題への対処方法についてご
紹介します。

特に、下記についてご紹介します。
・�マルチプレイ導入初期の動き方として、モックの開発やインフラ面の検討の

方法について
・�運用中タイトルならではの開発課題として、運用中に積み上げた大量のゲー

ム内コンテンツへの対応や、運用と並行して新規開発を行っていく際の課題
と解決法について

・�マルチプレイ開発ならではの課題として、通信時の切断・遅延の考慮の課題
と解決法について

■受講スキル
特に必須スキルはありませんが、下記に当てはまる方はより理解が捗ると思
います。
・スマートフォンでのゲームを運用中、もしくは運用を考えている方
・マルチプレイ開発に興味がある方
・運用中のゲームへの大規模アップデートに興味がある方

■得られる知見
シングルプレイ主体のゲームへのマルチプレイ導入手法
・マルチプレイ導入時の課題とその解決方法
・運用中タイトルの大規模アップデート方法

佐藤 拓弥
株式会社ディー・エヌ・エー
Japan リージョンゲーム事業本部
技術部第八グループ

■受講スキル
取り組みの大枠を理解するために特別なスキルは不要です。不快感を引き起こす要素技
術の詳細まで理解するためには、VR コンテンツの実装経験があることが望ましいです。

■得られる知見
不快感のより少ない VR コンテンツ作成へのアプローチ

■セッションの内容
Sony Interactive Entertainment Inc.が、PlayStationⓇVR向けコンテンツのクオリティ
向上のために行っているコンサルテーションサービスの概要についてご紹介します。
流れ上、Pose Matrices、Reprojection、OLED 特性などの要素技術にも触れますが、
一般的に VR 体験に対して不快感を与える要因とされる、Latency や画面のカクツキ、
低解像感やちらつき、ステレオ侵害、コントロールスキーム、カメラコントロール等につ
いて、事例を交え説明します。
最終的なターゲットは、不快感をできる限り削減し、違和感のない VR 世界を実現する、
という一般ユーザー視点にありますので、どなたにも受け入れられ易い内容です。

大貫 善数
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
プラットフォームソフトウェア設計部門 ベースシステム開発部 4 課
課長

■受講スキル
どなたでも

■得られる知見
最前線で VR のコンテンツを作るクリエイターが考える、VR の将来像と 
PlayStation Ⓡ VR の未来について

■セッションの内容
10/13 発売予定の PlayStation Ⓡ VR のご紹介と、VR コンテンツ制作を通じ
て得た知見から、これからの VR の未来について、数名の一流クリエイター同
士のディスカッションを致いたします。
VR コンテンツをこれから作る方、今まさに作っている方、どちらの方も必見
です！
ディスカッション登壇者に関しては、CEDEC Website をご確認下さい。

吉田 修平
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
ワールドワイド・スタジオ
プレジデント

■受講スキル
ゲームアプリの開発・運営を担当されている方々
AI を活用したサービス開発・運営に携わる方々

■得られる知見
ゲームアプリの運用における AI 活用事例

■セッションの内容
ゲームアプリ運用において、ユーザーさんに継続的に楽しんでいただくため
にも新規イベントなどでゲームバランスを最適化することが非常に重要とな
ります。しかし、イベントの難易度や敵キャラクターの強さなどは繰り返し
繰り返しプレイして「職人的」に調整する必要があり、開発者の頭を悩ませ
る種になります。
本講演では、DeNA で現在取り組んでいる AI によるゲームアプリ運用の課
題解決アプローチについてお話しいたします。具体的な事例として、Final 
Fantasy Record Keeper の AI バトルシミュレーターについて紹介し、解決
しようとした運営課題、アプローチ、その期待効果についてお伝えいたします。

友部 博教
株式会社ディー・エヌ・エー
Japan リージョンゲーム事業本部
分析部部長

半田 豊和
株式会社ディー・エヌ・エー
システム本部分析推進部
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エンジニアリング　Engineering
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8月24日 （水） 11:20～12:20　セッション
デモシーンへようこそ 〜 4KBで映像作品を作る技術 〜招待

奥 健太郎
株式会社イマジカデジタルスケープ
デジタルリアリティラボ
エンジニア

石橋 誠也
Unity Technologies Japan
フィールドエンジニア

■受講スキル
実行プログラムによる映像作品に関する興味、デモシーンで使われる技術への興味

■受講者が得られるであろう知見
デモシーンとよばれる文化についての知識、最新のデモシーンで利用されている技術についての知識

■セッションの内容
「デモシーン」は日本ではあまり知られていませんが、ヨーロッパのゲームや音楽・映像のエンター
テイメント業界では有名なコンピューターサブカルチャーです。

「デモパーティ」と言われるイベントで、多くの参加者が実行プログラムによる映像作品と
食べ物や飲み物を持ち寄り、大画面での上映を楽しみます。
日本では、「Tokyo Demo Fest」というデモパーティが開催され、ヨーロッパからも多くの人々が
参加します。
本セッションではデモシーンの紹介と、デモシーンで利用されている最新技術の中から、4KB の実
行ファイルで驚くほど綺麗な映像を生成するための基礎的な技術解説を行います。

※ 本招待セッションは、Tokyo Demo Fest とのコラボレーション企画セッションとなります。
Tokyo Demo Fest 公式サイト : http://tokyodemofest.jp/

302 8月24日 （水） 13:30～14:30　セッション
モンスターストライクを支える負荷分散手法公募

大塚 弘記
株式会社ミクシィ
エックスフラッグスタジオ システム開発部 たんぽぽグループ

■受講スキル
- WebAPI における負荷分散について具体的な手法が知りたい方
- �Ruby on Rails などの Web Application Freamework を利用して単一サーバでの Web アプリ /

サービスを構築できる
- Web API を構築した経験がある
- スケールアップ / アウトの概要が理解できる

■受講者が得られるであろう知見
- どういった手法と手順で負荷分散および、スケールアウトをしていくのか
- スケールアウト時の障害耐性をどう確保するのか

■セッションの内容
本セッションでは、スマートフォンアプリゲームの「モンスターストライク」でおこなわれているサー
バサイドの負荷分散手法について説明します。
それに加えて、大規模運用時に発生する問題や障害へのアプローチについて紹介します。

- 負荷分散を適切におこなうためのパフォーマンスモニタリングシステムの構築
- 複数データベースへ展開していくスケールアウトの手法と手順
- 大容量 (2.5TB を越える ) のキャッシュを支える手法

それぞれの内容にフォーカスして、具体的な手法と発生する問題に対するアプローチを解説します。

502

8月24日(水) 14:50～15:50　セッション
EmscriptenやWebAssemblyを使ったWebゲーム開発公募

紀平 拓男
Tombo Inc. CEO

■受講スキル
HTML5 の基礎知識
最低限の JavaScript の知識

■受講者が得られるであろう知見
Web ブラウザで C や C++ などのバイナリコードが実行される時の技術の仕組み。
Emscripten や asm.js、WebAssembly の概要。

■セッションの内容
近年はスマートフォンアプリが流行っているのであまり注目されておりませんが、ここ数年でブラウ
ザの性能は大きく向上しました。Unity などのゲームエンジンでは Web 出力への対応も始めており、
ブラウザの中で表現出来る可能性は現在進行形で大きく広がっています。

このセッションでは、そういったゲームエンジンの裏側で使われている技術に焦点を当ててご紹介し
ます。本来 JavaScript しか動かない（と思われている）ブラウザの中で、どのように C や C++ の
プログラムが動いているのか、といった Emscripten や asm.js の基本的な解説から、言語機能はど
の程度サポートされているのか、パフォーマンスはどの程度か、といった実際のゲーム制作で重要に
なるポイントについても詳しくご紹介します。

また、複数のブラウザサポートが見込まれている新技術 WebAssembly のご紹介や、これからのブ
ラウザ機能がどのように発展していくのか、ブラウザゲームが普及した場合にどのような未来になる
のか、といった将来の展望についても軽くご案内します。

5028月24日 （水） 11:20～12:20　セッション
Cocos2d-xの深層〜Cocos2d-x組み込みによる
ピュアAndroid/iOSアプリの外科手術的統合公募

久富木 隆一
グリー株式会社　West Game 事業本部　シニアエンジニア

■受講スキル
・Cocos2d-x や Unity によるモバイルゲームアプリ開発経験
・C++ の基礎的知識 (Java, Objective-C の知識はあった方が良いが無くても良い )
・�Cocos2d-x/Unity 等のミドルウェア経由でしかゲームアプリ開発を行ったことがない方が、Android/iOS プラッ

トフォーム自体の機能や、ゲームエンジンの内部構造への知見を深めたい場合に、特にお勧めの内容です。

■受講者が得られるであろう知見
・Cocos2d-x を別アプリのコードベースに組み込む技術・Cocos2d-x に別アプリのコードベースを組み込む技術
・�Cocos2d-x の Android/iOS 実装の内部構造・ピュア Java/Objective-C アプリ開発ツールチェイン /SDK の知識・

C++11/C++14 の活用法・技術的負債を解消するプロジェクトの進め方

■セッションの内容
本セッションでは、ピュア Java または Objective-C で別個に開発された Android/iOS 各プラットフォーム向けク
ライアントコードベースを、Cocos2d-x への単純移植ではなく、既存アプリへのプラグインのように Cocos2d-x
自体をまるごと組み込むこと (embed) により、移行のコストとリスクを最小限に抑制しつつ統合してゆく手法を
ご紹介いたします。
スマートフォン普及初期に開発され長期運用されてきたプラットフォーム別クライアントアプリは、クロスプラッ
トフォームのゲームエンジンを用いるモダンな開発スタイルに比べると二重の開発コストを要する非効率な技術的
負債となりがちです。負債解消のために異なるゲームエンジンへの移植を検討したとしても、直接的利益を生まな
い移植作業に開発人員を一定期間アサインするコストや、多数のファンを抱えるゲームを再実装した場合に発生し
うるリスクから、移植の実行を躊躇する場合もあるのではないでしょうか。
この問題に対処するため、本セッションは、Cocos2d-x の構造を解説しながら、数千万ダウンロードを優に超え
る歴史ある大規模モバイルゲームアプリでのクライアント統合プロジェクトの思考過程と技術的手法をご紹介しま
す。CEDEC 2016 の標語「Now is the Time!」に表れているように、成熟した既存ツールの枠組みを外れた道を
歩ける立体的視野が失われがちな昨今こそ、ゲームエンジンが依拠する背後の構造を知り、技術的負債を解消して
次に進む力を身につける良い機会となるはずです。
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8月24日(水) 13:30～14:30　ラウンドテーブル
世界で渡り合える内製エンジン開発の成功方法を考える！シニア開発者の集い 
－ エンジン各要素の技術選択、特長戦略、開発プロセス、そもそも論まで －公募

林 秀一
株式会社 Cygames
Cygames Research
コンシューマ開発 エンジニア

金井 大
株式会社 Cygames
Cygames Research
シニアエンジニア

■受講スキル
内製ゲームエンジンまたはコンシューマゲームタイトル開発の経験がある方。
何らかのゲームエンジン利用経験がある方。

■受講者が得られるであろう知見
内製ゲームエンジン構成要素に関する最新の技術的知見、技術選択のコツ、開発の成功／失敗談。
技術から開発プロセス、予算、期間、人員構成まで踏み込んだエンジン開発ベストプラクティス。

■セッションの内容
本セッションでは、内製ゲームエンジン開発・利用を有利に進める戦略について、ラウンドテーブル
形式で議論します。昨今減少傾向にある内製エンジンを「開発していた」、「開発している」、「開発し
たい」リードクラスのゲーム開発者、並びに既成エンジンを最大限利用しているハイエンドタイトル
開発者にお集まりいただき、エンジン開発に関する技術、プロセス、成功条件に関して議論します。
建設的な議論によって内製エンジンを成功させるための重要ポイントを見出し、ひいては今後のハイ
エンドゲームタイトル開発指針に一石を投じることを目標とします。

511＋512

8月24日(水) 14:50～15:50　セッション
技術から語る「龍が如く」の10年 〜今世代で何が変わるのか〜公募

厚 孝
株式会社セガゲームス
コンシューマ・オンラインカンパニー
コンシューマコンテンツ事業部 第 1CS スタジオ
チームマネージャー

高木 英嗣
株式会社セガゲームス
コンシューマ・オンラインカンパニー　第一 CS 研究開発部
リードプログラマー

■受講スキル
グラフィックス技術知識があることが望ましいです

■受講者が得られるであろう知見
長寿タイトルにおいてどのように新規技術を取り入れていくのかの実例
PS4 世代に求められる技術の一例の提示

■セッションの内容
１０年の節目を迎えた「龍が如く」シリーズ
グラフィックスと物理制御を中心に技術面での変遷を振り返り、どのような進化を遂げてきたのかを
踏まえた上で、PS4 専用タイトルとなる、最新作「龍が如く 6( 仮 )」においてどのような新しい試
みが行われているのかを紹介します。

501

藁間 直弘
株式会社セガゲームス
コンシューマ・オンラインカンパニー
第一 CS 研究開発部
リードプログラマー

8月24日(水) 16:30～17:30　セッション
JAXA小惑星探査機はやぶさ２のソフトウェア招待

三桝 裕也
国立研究開発法人 宇宙航空研究開発機構
宇宙科学研究所 / はやぶさ２プロジェクトチーム
宇宙探査イノベーションハブ

佐伯 考尚
国立研究開発法人 宇宙航空研究開発機構

山本 幸生
国立研究開発法人 宇宙航空研究開発機構
宇宙科学研究所
助教

澤田 弘崇
国立研究開発法人 宇宙航空研究開発機構
宇宙科学研究所

■受講スキル
特になし

■受講者が得られるであろう知見
実際に探査機で使用されるソフトウェアやハードウェアへの理解、宇宙開発・運用現場の雰囲気

■セッションの内容
JAXA で開発され、2014 年 12 月に打上げられた小惑星探査機はやぶさ２は、現在、対象天体であ
る小惑星 Ryugu に向けて深宇宙を航行しており、2018 年に到着予定です。今回の発表では、はや
ぶさ２プロジェクトチームに所属する JAXA 職員 4 名から、宇宙機全体のシステム構成や宇宙機の
運用方法、実際に宇宙機に搭載されているソフトウェアの特徴についてご紹介します。

メインホール

8月24日(水) 11:20～12:20　セッション
マイクロソフトが提案するこれからのゲーミング テクノロジー PR

鵜木 健栄
日本マイクロソフト株式会社
デベロッパーエバンジェリズム統括本部
テクニカルエバンジェリスト

■受講スキル
最先端のゲーミングテクノロジー情報に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
これからのゲーム開発に必要なテクノロジー

■セッションの内容
マイクロソフト プラットフォーム （Windows 10/Xbox One/Azure） で実装されているハイエンド 
テクノロジーをご紹介します。
近年、MR/AR/VR といったハイエンドパフォーマンスを必要とするゲームやエンターテインメント
アプリケーションの開発が脚光を浴びています。その一方でクラウドテクノロジー、例えばユーザー
解析、AI、ML の機能を活用するといった用途もますます重要になってきています。このセッション
では最先端のクライアントならびにクラウドテクノロジーのご紹介とそれを採用することによるゲー
ムの進化の方向性、開発手法についてお話しします。

313＋314

8月24日(水) 11:20～12:20　ワークショップ
クラウドでゲームサーバー(Photon Server)を立ち上げてみ
よう（ワークショップ①） PR

小薗井 康志
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括
IT Specialist

中村 優太
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括

中村 友紀子
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括

■受講スキル
特にありませんが Windows の操作に慣れているほうが望ましいです。

■受講者が得られるであろう知見
ソフトレイヤーでのサーバーのオーダー方法
サーバーへの接続、設定
Photon サーバーの立ち上げ方

■セッションの内容
ソフトレイヤー (SoftLayer) は、ポータル画面からクリックするだけで、仮想サーバーは当然のこと、
物理サーバーもオーダーでき、利用開始まで最短３０分以下のクラウドサービスです。 また、世界
各地にデーターセンターを持ち、どのデータセンターでも同じようにサーバーをオーダーすることが
できます。それぞれが高性能なネットワークでつながっているのでグローバルにサイトを展開するに
はうってつけです。
このハンズオンでは実際に SoftLayer 上で複数のデーターセンターに仮想サーバー（Windows 
Server）をオーダーしてグローバルネットワークの速度を体感していただきます。
さらに Photon サーバーをインストールしていただきクラウドを使って簡単にゲームサーバーの立ち
上げができることを実感していただきます。
SoftLayer の無料アカウント申請方法、$500 オフクーポンの使い方などもご紹介いたします。
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8月24日(水) 13:30～14:30　セッション
Havok Physics + AI ベストプラクティス PR

曽良 洋介
Havok 株式会社
Field Application Engineer 2

■受講スキル
物理シミュレーションと AI の最適化に興味のある方
Havok 製品に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
物理シミュレーションおよび AI 経路探索のパフォーマンス最適化手法
Havok Visual Debugger を用いた物理シミュレーションのデバッグ手法

■セッションの内容
Havok 製品は過去 15 年以上の歴史の中で、600 を超えるタイトルで採用された確かな実績があり
ます。
特に Havok Physics と Havok AI はゲームロジックやユーザーエクスペリエンスに影響を与える基
礎的な部分の機能を提供し続けています。本セッションでは、Havok が多くのタイトル開発をサポー
トしてきた中で蓄積してきた、物理エンジンと AI 経路探索のパフォーマンス最適化につながるベス
トプラクティスをご紹介します。

313＋3148月24日(水) 11:50～12:20　ショートセッション
「KiQ」が拓くゲームサーバの未来 PR

長久 勝
株式会社アトミテック
研究開発室
室長

■受講スキル
ゲームサーバ（もしくは Web アプリケーション）の開発や運用に携わった経験があると理解しやす
いと思います。また、ソフトウェア工学の知見があれば面白く聞けるかも知れません。

■受講者が得られるであろう知見
ゲームサーバの開発や運用について「KiQ」で提案している事柄のいくつかについては、みなさんの
プロダクトに取り入れることができるかも知れません。

■セッションの内容
「KiQ」は、不正に対する安全性や開発ワークフローに配慮したゲームサーバエンジンとして開発を
行っており、採用タイトル運用の経験もフィードバックしながら、日々進化を目指しています。本セッ
ションでは、ゲームサーバに求められると我々が考え、「KiQ」で提案している事柄について、説明
をさせて頂きます。ゲームサーバの開発や運用に携わっておられる方に、参考にして頂けるような、
お話をさせて頂きたいと考えています。

311＋312 8月24日（水） 14:50～15:50　ワークショップ
PlayCanvas 初級ワークショップ
- 手ぶらで出来る3Dゲーム開発 PR

小川 雅和
株式会社ボトルキューブ
社長付
執行役員

■受講スキル
・事前に PlayCanvas( https://playcanvas.com/ ) のアカウント登録をお願いします。
・JavaScript 少しだけ使います。
・3D ゲーム知識は、ほとんど要りません。
・PC のご用意はございません。ご自身の PC 端末をご持参ください。

■受講者が得られるであろう知見
・PlayCanvas でのゲーム開発の基礎知識と実践スキル。
・WebGL ゲームの市場状況。

■セッションの内容
クロスプラットフォーム開発環境は数あれども、実機検証の準備はなかなか面倒ですよね。
開発メンバーが増えるごとに開発環境のセットアップをする手間、もったいないですよね。
サーバー準備不要、開発ソフトのインストール不要、ソースコードは手元に置かない、
オンブラウザ＆オールクラウドで開発から配信準備までできる WebGL ベースの 3D ゲーム開発環境
PlayCanvas での開発を実践体験しましょう。
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※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。　2524　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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8月24日(水) 17:50～18:50　セッション
オープンプラットフォームにおけるアンチチート：ゲームの
実行を防ぎ、信頼できないデバイスのリスクを緩和するには公募

Ferdinand Schober
Microsoft
Xbox Advanced Technology Group
Senior Software Development Engineer

■受講スキル
中級レベルのセキュリティおよびゲームエンジンの経験者を対象にしています。

■受講者が得られるであろう知見
オープンプラットフォームにおけるゲームの実行を防ぐ方法。チートに対抗したゲーム理論を設計し、
チーターの試みを検知、軽減する方法。

■セッションの内容
マルチプレイヤーゲームやエレクトロニック・スポーツゲームの人気が右肩上がりに広まる一方、こ
れらのゲームでチートを試みる数も急激に増えています。チーターは私利を得るため、オープンプ
ラットフォームでゲーム理論を変更し字幕によるチート方法を用いています。ゲームの完全性とプレ
イヤーの信頼を保つには、チートに対する強力な防御策を構築しチートの試みを減らすことが不可欠
です。この講演では、オープンプラットフォームにおけるゲームバイナリとゲーム理論の保護を高め
る多様な方法を紹介します。出席者は、ローカルおよびサービスベースのバイナリ保護、チートに対
抗したゲーム理論設計について順を追って学び、またチーターの他の試みを検知、軽減する方法を学
びます。

304

8月25日(木) 10:00～11:00　セッション
目で見るゲームAI実践(群衆)公募

多喜 建一
Side Effects Software Inc.
Sr. Manager, Japan

三宅 陽一郎
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部
リード AI リサーチャー

■受講スキル
キャラクター動作の基礎プログラム、或いは、3D CG ( モデリング・アニメーション ) に関する初
歩的な知識があれば望ましいが、ゲーム内の群衆の実現に興味のある方ならどなたでも得るものがあ
ります。

■受講者が得られるであろう知見
(1) ゲームで使う群衆 AI の基本と歴史的発展
(2) 群衆のグラフ及びパラメータによるコントロール
(3) パス検索やインタラクションを基本としたプロシージャル手法によるメリット
(4) 群衆ツールの設計手法

■セッションの内容
ゲームのプラットフォーム毎に、群衆 AI はさまざまなクオリティとバリエーションを持ちながら発
展して来ました。今回はそれらの手法の発展をまとめて理論化すると共に、それぞれ実装の仕方を解
説し、また、これからの群衆の作り方を解説します。さらに、パス検索や相互作用のアルゴリズムな
どの「プロシージャル手法」と組み合わせることで、群衆を実現したデモを行います。結果をすぐに
確認できる群衆開発イテレーションのメリット、プロシージャル手法による試行錯誤の容易さ、これ
らを組み合わせたことによる群衆の特徴と質の向上について紹介することで、聴講者がこの分野の実
装の最先端に立てることを目的とします。
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8月25日(木) 10:00～11:00　セッション
次世代グラフィックスAPI「Vulkan™」: 開発背景と機能ご紹介公募

ニール・トレベット
クロノス・グループ　代表
Vice President of Mobile Ecosystem, NVIDIA

キム・ジョンウ
サムソン電子
Mobile R&D Office, Mobile Communications Business
プリンシパル・エンジニア

大渕 栄作
株式会社ディジタルメディアプロフェッショナル
開発統括部
常務取締役開発統括部長

■受講スキル
OpenGL/OpenGL ES や Direct3D といった 3D API に詳しく、3D グラフィックス・プログラミングの経
験や、3D グラフィックス・プロジェクトのマネジメント経験を有する方。

■受講者が得られるであろう知見
1. 次世代 3D API が、デベロッパにどのような恩恵をもたらすのかが、理解できる。
2. Vulkan のサポート・プラットフォームに関する情報入手。
3. Vulkan によって制作環境が加速するアプリケーション事例の理解。
4. Vulkan の効果的な使用方法。

■セッションの内容
クロノス・グループが 2016 年 2 月に発表した、先進の GPU へのアクセスを可能とする次世代の新 API

「Vulkan™」は、デベロッパに新しいクラスのゲーム開発と、より高度なバーチャル・リアリティ環境の制
作を可能とします。どなたでも無料でダウンロード入手できるライセンスフリーな Vulkan API は、従来の
OpenGL® や Direct3D と比較して、レイテンシーを抑え、最適なグラフィックスやコンピュート性能のオー
バーヘッドを最小限にし、洗練されたゲーム・エンジンや、ミドルウェア及びアプリケーションが要求する、
直接的な GPU 管理を提供します。
このセッションでは、クロノス・グループの代表をはじめ同グループの会員企業が、Vulkan の開発背景や
その機能紹介を行うほか、PC からモバイルに至るさまざまなプラットフォーム上で高性能かつ低レイテン
シーなゲーム開発を行うための、Vulkan 活用法を解説します。

502 8月25日(木) 10:00～11:00　ラウンドテーブル
ゲームサーバについてのパターンマイニング公募

長久 勝
株式会社アトミテック
研究開発室
室長

■受講スキル
ゲームサーバの開発、運用に技術者として関わっていること

■受講者が得られるであろう知見
ゲームサーバの開発、運用について整理された技術的な知見

■セッションの内容
ゲームサーバの開発、運用について、さまざまな勉強会で多くの事例が報告されていますが、横断的
に体系的に知見が共有されているとは、まだ言えない状況です。本ラウンドテーブルでは、技術的な
観点に絞って、ゲームサーバの開発、運用に関する参加者の知見を、パターンの形にまとめ、共有し
ます。

511＋512

8月24日(水) 16:30～17:30　セッション
レイテンシ耐性を有するクラウドゲーミング：クラウドの実行とレンダリングに
与えるネットワークレイテンシの影響を軽減する予測法を用いて公募

Ferdinand Schober
Microsoft
Xbox Advanced Technology Group
Senior Software Development Engineer

■受講スキル
中級レベルのネットワーキング、ゲームエンジンおよびクラウドサービスの経験者を対象にしていま
す。

■受講者が得られるであろう知見
クラウド理論とレンダリングに対するレイテンシ耐性を大幅に高めるための予測の利用方法。エラー
およびレイテンシ耐性を有するクラウドゲームエンジンに対する一般的なベストプラクティス。

■セッションの内容
新世代のクラウドコンピューティングサービスにより、すべての必須ゲーム理論とレンダリングをク
ラウドに詰め込むことが実現可能になりました。これにより、エンドユーザーデバイスのパワーを問
うことなく、ゲームエクスペリエンスを統一化できるようになりました。しかしながら、この解決策
の最大の難点はネットワークレイテンシと帯域幅です。この講演では、予測と分岐理論を通じてこの
課題を克服する方法について検討します。出席者は、レイテンシ耐性を大幅に高める多角的アプロー
チについて学び、クラウドエンジンコンポーネントにおけるエラー予測が出来るようになります。

304

8月24日(水) 16:30～17:30　チュートリアル
ゲームのための色彩工学公募

内村 創
Polyphony Digital Inc.
Engineers team

■受講スキル
撮影してきたテクスチャの色が合わない、実物の色が再現できないと悩んだことのある人

■受講者が得られるであろう知見
正しい色を測定し、計算し、モニターから正しく出力する方法

■セッションの内容
物理ベースシェーディング全盛の昨今。
我々は、比較的容易に写実的なレンダリング結果を得られるようになりました。
しかしその根底であるマテリアルの色や光の色、きちんと根拠を持って設定し、計算していますか？

なぜ色は RGB で表せるのか。そもそも RGB とは、色空間とは何なのか。
sRGB や AdobeRGB、そして来る HDR TV 時代の色空間をどう取り扱うか。
カメラで撮影したテクスチャの色は本当に正しいか。
複数の環境で撮影したテクスチャの色を合わせるためにはどうすれば良いのか。
そもそも、正しい色を撮るための機材は、何が必要で、どう選定すれば良いのか？
計測した色をどうやって検証し、補正するか。

実世界のマテリアルの正しい色を測定し、レンダリングし、正しい色を出力するために、ゲームのた
めの色彩工学をまとめてみました。
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8月24日(水) 16:30～17:30　セッション
ネットワークエンジンの現在・過去・未来
～Photonもあるよ！～ PR

並木 健太郎
GMO クラウド株式会社
ソリューション事業部 アプリ開発プロバイダセクション
シニアテクニカルアドバイザ

秋山 徹
株式会社スクウェア・エニックス
情報システム部 IT インフラストラクチャーソーシャルゲーム・グループ
インフラエンジニア

小野 憲史
ゲームジャーナリスト

■受講スキル
モバイルを中心とした、ゲーム開発経験

■受講者が得られるであろう知見
ネットワークエンジンの基礎知識、利用方法、運用法など

■セッションの内容
今回は、大手パブリッシャーの皆様にご登壇いただき、マルチプレイゲームの歴史や今、ネットワー
クエンジンの将来性、最新情報など、様々なお話を伺います。
全体のインフラを担当されている方々にもお越しいただいていますので、ゲーム運営サイドだけでは
なく、インフラ運用サイドのお話も聞ける、貴重な機会となっております。
幅広い視点でのお話にぜひご期待ください。

311＋312

8月24日(水) 16:30～17:30　セッション
サイバーコネクトツーのクラウド活用事例紹介
～もう迷わない！Panzuraを利用したクラウドストレージの薦め！～ PR

福元 俊介
株式会社サイバーコネクトツー
業務部制作推進課技術支援室
サブチーフ

佐藤 純平
SCSK 株式会社
IT エンジニアリング事業本部 エンタープライズ第一部 営業第五課
プロフェッショナル セールスリプリゼンタティブ

■受講スキル
IT インフラエンジニアの方

■受講者が得られるであろう知見
・クラウドストレージのメリットと課題
・クラウドを活用した画期的なファイルサーバのソリューション『Panzura』

■セッションの内容
サイバーコネクトツーが抱えていたファイルサーバの課題を解決し、新たに開設する海外拠点との安
全で快適なファイル共有を実現するクラウドストレージゲートウェイ『Panzura』とは何なのか？
サイバーコネクトツーが Panzura を採用するに至った背景と Panzura のメリットをデモンストレー
ションを交えてご紹介いたします。

313＋314

8月24日(水) 17:50～18:20　ショートセッション
第1回 クラウドVR開発者会議 @ CEDEC 2016 PR

中嶋 謙互
株式会社モノビット
最高技術責任者

本城 嘉太郎
株式会社モノビット
代表取締役社長

■受講スキル
ゲーム制作に関わっている方どなたでも

■受講者が得られるであろう知見
クラウド VR で今後必要となる低遅延・広帯域通信技術の概要と、具体的な開発課題

■セッションの内容
CEDEC 2016 において、モノビットとパートナー企業が発起人となり、世界で最初となる " クラウ
ド VR 開発者会議 " をスタートさせます。
クラウド VR とは、クラウドを用いた通信を活用した VR アプリのための、新しいカテゴリです。
マルチプレイゲームはもちろん、複数人によるリアルタイム共同作業を行うもの、音声や映像の共同
視聴アプリなどを含みます。
クラウド VR を実現するためには、通信遅延やスループットなどの点にとどまらず、既存のオンライ
ンゲーム開発の技術では足りないことがわかってきました。
そこで、本セッションでは、クラウド VR で今後必要となる低遅延・広帯域通信技術の概要と、具体
的な開発課題について共有を行います。
最後に、クラウド VR におけるモノビットのビジョンを紹介し、現在のモノビットの製品や技術の位
置付けを、共同で製品開発しているパートナー企業とともに紹介します。

313＋314

8月24日(水) 17:50～18:50　セッション
Fate/Grand Orderにおける、
ディライトワークス流AWS導入＆活用術公募

田村 祐樹
ピアレス株式会社
代表取締役社長

今井 守生
ディライトワークス株式会社
プログラマ

上野 威史
ディライトワークス株式会社

■受講スキル
昨今のネットワークを利用したゲーム開発経験をお持ちの方、または AWS など仮想インフラの運用
を経験された事がある方。

■受講者が得られるであろう知見
大人気ゲームにつきもののアクセス障害への対応方、および運用の仕方、実践的なゲーム開発につい
て学びを得られます。

■セッションの内容
本セッションでは、Fate/Grand Order における AWS の活用術、また導入について説明いたします。
導入に関しては元々利用していた Microsoft Azure から移行した流れなどを説明させていただき、
大人気ゲームにありがちな大規模アクセスに対応する方法を紹介し、ハイパフォーマンスが求められ
るウェブアプリケーション開発に関してもご紹介します。
AWS への移行から、AWS の活用、C# での最先端開発実践方法を具体的かつ実用的に解説致します。

5028月24日(水) 17:50～18:50　セッション
WWE 2Kシリーズにおける
動的キャラクターアニメーションへの取り組み公募

上野 浩樹
株式会社ユークス／ YUKE'S LA Inc.
シニアテクニカルディレクター

■受講スキル
３Ｄキャラクターアニメーションに物理シミュレーションを使用してみたいと考えているプログラマー、もしくは
アニメーター。
物理エンジンの知識は必須ではありませんが、あれば理解が捗ると思います。

■受講者が得られるであろう知見
WWE 2K シリーズにおけるフィジックスシミュレーションの活用方法や、動的アニメーションの実現方法に関す
る知見。
また、高速な FBIK 実装のためのヒントなど。

■セッションの内容
ユークスではこれまで WWE 2K シリーズや UFC Undisputed シリーズなどキャラクターアニメーションに物理
シミュレーション（HAVOK Physics）を活用したタイトルを多く製作してきました。WWE 2K15 では、PS4・
Xbox One 向けにより自然で変化に富んだアニメーション表現を実現するべく、力学ベースのラグドール制御や
FBIK などに取り組みました。そして WWE 2K16 でも幾つかの改善を行いました。
本セッションでは、WWE 2K15 から取り組んだ動的キャラクターアニメーションに関する取り組みについてご説
明し、実際に開発するにあたって苦労したポイントなど多くお話ししたいと思います。

主なトピックとしては下記を予定しています。
・ラグドール制御の基本
・キネマティック（運動学）ベースのラグドール制御
・力学ベースのラグドール制御
・ポーズマッチングとキャラクターの状態遷移
・オリジナル FBIK によるモーションリターゲットと組み技の表現
・環境や凶器のフィジックス
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8月25日(木) 10:00～11:00　セッション
Amazon Web Servicesの本気がみたいか！？
スピードと高可用性を両立したゲームインフラの構築と事例 PR

森 祐孝
アマゾンウェブサービスジャパン 株式会社
メディア＆エンターテイメント部
ソリューションアーキテクト

■受講スキル
スマートフォンゲーム、オンラインゲームのインフラエンジニア及びサーバサイドアプリケーション
エンジニア

■受講者が得られるであろう知見
AWS 上でのゲームサーバ構築のポイントや最新のサーバレスアーキテクチャーを用いたゲームイン
フラの構築のポイント

■セッションの内容
現在、AWS では 70 以上のサービスを提供しています。これらの技術を用いてゲームサーバを構築
する上でのポイントやインフラ作業の手間が軽減される最新のサーバレスアーキテクチャーなどを用
いたゲームインフラシステム構築など、事例などを交えてご紹介いたします。

301



※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。　2726　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。  

エンジニアリング　Engineering
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8月25日(木) 11:20～12:20　セッション
Unity最新機能紹介と今後のロードマップ PR

大前 広樹
ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社
日本担当ディレクター

■受講スキル
Unity についての一般的な知識 / ゲーム開発に関する一般的な知識

■受講者が得られるであろう知見
Unity に関する最新の情報 / ゲーム開発に役立つ知識

■セッションの内容
Unity5.4 で新しく入る機能の紹介と今後入る機能の紹介とロードマップをお話します。
また、今年の６月より新しくなったライセンスについても詳しくお話しいたします。
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8月25日(木) 11:20～12:20　セッション
Metal と Vulkan を用いた水彩画レンダリング技法の紹介　〜次世代のモバ
イルグラフィックスは Non-Photorealistic Rendering へと移行する〜公募

増野 健人
株式会社ドリコム
プロダクト本部 ゲームプロダクト部

川上 知成
株式会社ドリコム
プログラムマネジメント室

■受講スキル
DirectX / OpenGL の経験があり、モバイルでの低レベルグラフィックス API の活用に興味がある
方

■受講者が得られるであろう知見
・OpenGL ES 3.2 などの最新モバイルグラフィックスの知識
・Metal, Vulkan などの Low-Overhead, Low-Level グラフィックス API の活用方法
・モバイル環境での Non-Photorealistic Rendering の実現手法

■セッションの内容
近年のグラフィックス API は、AMD Mantle から始まった Low-Overhead, Low-Level API の流れ
が DirectX12 へと受け継がれ、その後の Metal や Vulkan と言った新しいインターフェースも生み
出されてきました。API のレイヤーが薄くなるにつれ、その難解さと複雑さがより一層増して来てい
ます。本セッションでは OpenGL ES 3.x 等の現在のモバイルグラフィックス環境の紹介から始まり、
Metal や Vulkan が生まれた背景を取り上げ、実際の低レベルグラフィックス API の活用方法をス
マートフォン上での水彩画描画による Non-Photorealistic Rendering を実例として紹介します。

502 8月25日(木) 11:20～12:20　セッション
「バイオハザード7」を実現するレンダリング技術公募

三嶋 仁
株式会社カプコン
技術研究開発部 技術開発室
プログラマ

清水 昭尋
株式会社カプコン
技術開発室
プログラマ

■受講スキル
グラフィックスプログラミングの知識を有している方、もしくは、それに相当する知見をお持ちの方

■受講者が得られるであろう知見
ハイエンドゲームのグラフィックス開発での最適化事例

■セッションの内容
現在開発中のバイオハザード 7 に要求されるクオリティを実現するためには、CPU と GPU 双方の
より高い利用率がもとめられました。
CEDEC では、弊社の従来のエンジンより高いパフォーマンスを出すための、レンダリンダシステム
の仕組みについて紹介を行います。
また、該当タイトルを作る際に導入された、描画機能の紹介をいたします。
　・ライティングとシャドウイング
　・グローバルイルミネーション
　・メッシュの効率的なレンダリング
　・流体シミュレーションを使用した技術
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8月25日(木) 11:20～12:20　セッション
キャラクターの人工知能のための戦術位置解析システム公募

ジョンソン エリック
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部
シニア AI エンジニア

三宅 陽一郎
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部
リード AI リサーチャー

■受講スキル
戦術位置解析システムは、２０１１年以降に開発され、キャラクターの人工知能技術として広まりつつあります。
しかし、とても基本的な技術であり、特に前提知識を必要としません。ゲームキャラクターの知能に興味があれば、
どなたでも受講して理解することができます。

■受講者が得られるであろう知見
(1) 戦術位置解析システムの原理と実装方法
(2) フィルタリングと評価点による選択システム（ユーティリティシステム）
(3) オープンワールドにおける AI の作り方

■セッションの内容
戦術位置解析システムは、ゲーム世界の環境の中で、キャラクターが状況や自分の特技に応じて、その時に最も適
した立ち位置を見つけるための技術です。かつて、そのようなポイントは、事前にゲームデザイナーによって準備
されていましたが、近年のマップのオープン化と複雑化によって、決められたポイントでの対応は困難となり、ま
た手動では追いつけない量となり、「自動生成・自動選択・自動評価」を一つにパッケージングした「戦術位置解析
システム」として結実しました。
この技術は、

（１）生成過程　探索したい領域に、均等にポイント群を動的生成する。
（２）フィルタリング過程　複数の条件フィルターによって不要なポイントを削除して行く。
（３）評価過程　最終的に残ったポイントを評価値を付けて一つ選び出す
からなります。この戦術位置解析システムによって、はじめて汎用的なキャラクター移動位置の動的な発見が可能
になりました。
本セッションは四部構成となり、まず「戦術位置解析の原理」を説明し、次に「戦術位置解析の歴史と適用事例」
を紹介します。さらにオリジナルのデモを行い、最後にまとめとして、戦術位置解析を含めた「オープンワールド
における人工知能の作り方」について全体設計を解説します。
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8月25日(木) 13:30～14:30　セッション
「バイオハザード7　レジデント イービル」における
VR完全対応までのみちのり、歩みの中の気づき公募

高原 和啓
株式会社カプコン　技術研究開発部 技術開発室 プログラマ

■受講スキル
VR のデバイスや技術に興味がある方や開発を始めようと考えている方。
既に VR コンテンツを開発されていて、アイデアやテクニックに関する知見を広げたい方。

■受講者が得られるであろう知見
VR ゲームコンテンツを開発していく上で必要な知識と技術、その基盤となる考え方、チームビルディングに至る
VR コンテンツ開発に関する広いノウハウ。
これからも市場規模拡大が大いに期待できる VR 市場に踏み込むための取り組み、姿勢、具体的なコンテンツ開発
のヒント。

■セッションの内容
カプコンは E3 2015 にて PlayStation®VR 向けの技術デモ「KITCHEN」を公開しました。
PlayStation®VR と DUALSHOCK®4 を活用したカプコン初の VR コンテンツは、技術デモという位置づけではあっ
たものの高い評価を得られました。
本セッションの前半では「KITCHEN」開発の裏側……カプコンの VR コンテンツ開発への挑戦の幕開け、社内製ゲー
ムエンジン「RE エンジン」の対応、VR ならではのホラー演出の研究、多数の苦労とその解決までの道のりなどを
お話しします。
また E3 2015 の会場で実際にコンテンツを展示したときの環境作りやユーザーの反応、それらから得られた知見
も共有します。
セッション後半では、「KITCHEN」の開発経験を踏まえてこれからのフルゲームへの VR 対応に関する話をします。
カプコンは E3 2016 において「バイオハザード 7　レジデント イービル」を発表しました。
本作は本編を最初から最後まで VR モードでプレイすることが可能な VR 完全対応のゲームとなります。
既存の VR コンテンツはいずれもプレイ時間が数分のミニゲームのようなものが多く、物足りないと感じておられ
る方もいらっしゃるのではないでしょうか。
VR デバイスの普及にともない、より高いクオリティと十分なボリュームを持つゲームコンテンツの需要が高まる
のは間違いありません。
その需要に応えられるフルゲーム VR コンテンツの開発についてのヒントを共有します。

メインホール8月25日(木) 11:20～12:20　ワークショップ
PlayCanvasを使ったゲーム開発 PR

平光 昌寛
合同会社 Sportier　代表

■受講スキル
事前に PlayCanvas ( https://playcanvas.com/ ) のアカウント登録をお願いします。
技術的なスキルは特に必要ありません。
PC のご用意はございません。ご自身の PC 端末をご持参ください。

■受講者が得られるであろう知見
PlayCanvas の基本操作

■セッションの内容
PlayCanvas 初心者を対象にした PlayCanvas の使い方と簡単なゲームの作り方をレクチャー。
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8月25日(木) 13:30～14:30　セッション
IBM ワトソン API プログラミング入門
on SoftLayer & Bluemix PR

高良 真穂
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括
エバンジェリスト & IT アーキテクト

■受講スキル
Node.js (Javascript) の初歩的なプログラミング知識

■受講者が得られるであろう知見
クラウドを利用して、人工知能と呼ばれる分野のプログラムを開発するための知見を得る事ができま
す。

■セッションの内容
アメリカのクイズ番組「ジョパティ！」で優勝した IBM ワトソンが進化を遂げて、クラウドのサー
ビスとして、誰でも API を利用できる様になりました。 もちろん「英語」だけではなく「日本語」
に対応しています。 IBM ではワトソンについて、AI や人工知能という表現を避けて、「コグニティブ」
という表現を採用していますが、 この「コグニティブ」の API には、「自然言語分類」、「対話機能」、

「機械学習による回答ランキング」という機能があり、あたかも人と会話する様な対話を実現するた
めのプログラミング・インタフェースが提供されています。　しかも、クラウドのサービスの一つと
して提供されますから、投資を必要とせずに、プログラミングを開始できます。 このセッションでは、
ここに挙げたクラウドサービスのワトソンの API について学ぶことができます。
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8月25日(木) 13:30～14:30　セッション
ラピッドイテレーションを実現するゲームエンジンの設計公募

石田 智史
株式会社カプコン
技術研究開発部 技術開発室
リードプログラマ

■受講スキル
ゲームエンジンによるイテレーションの改善や、スクリプトシステムに興味がある方。

■受講者が得られるであろう知見
高速なイテレーションを実現するためのゲームエンジンの設計手法と、タイトルでの運用成果

■セッションの内容
現世代のゲーム開発においては、イテレーションコストの削減が開発効率や製品の品質に直結します。
カプコンが開発する RE エンジンでは、高速なイテレーションを実現するためにアーキテクチャの一
新を行いました。
このセッションでは、バイオハザード 7 の開発事例を交えて RE エンジンのツール、アセット管理、
スクリプトシステムの設計について紹介します。

5038月25日(木) 13:30～14:30　セッション
PlayStation®4でのパーツブーリアンによる
リアルタイムモデリングの試み公募

ジェローム リアー
有限会社 キュー・ゲームス
研究開発チーフ

三橋 彰
有限会社 キュー・ゲームス
シニアプログラマ

■受講スキル
・ランタイムのモデリング＆ジオメトリ計算に興味がある方
・テクノロジー、グラフィクスを担当するプログラマ
・�数学、ジオメトリ（立体幾何学）、GPU compute 処理のある程度の知識が必要（常識から少し違うことをしたい

グラフィックスプログラマ）

■受講者が得られるであろう知見
・�実際の（physics middleware も使っている）ゲームの中で、GPU を活かした動的で立体的なモデリングをする

とどんな作業が発生するか？どんなことが出来るようになるかの実例
・PlayStation®4 を使ったリアルタイムモデリングへのアプローチと実際にどのようにゲームに使われているのか？

■セッションの内容
本セッションでは、キュー・ゲームスと SCE Japan スタジオが共同で開発している DL 専用ソーシャルアクショ
ンゲーム『The Tomorrow Children（トゥモロー チルドレン）』に使われている、地形のジオメトリを自由に編集
することを可能にするシステムについて語ります。

ポリゴンメッシュのパーツライブラリーを前処理なくリアルタイムブーリアンに使用しており複数のマテリアルも
サポートされております。ブーリアン後も元のメッシュのエッジのディテールをできるだけ残すように工夫されて
います。

セッションではシステムの実装やデータの流れ、そしてほかの主なゲームシステムとのやり取りについて説明しま
す。
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8月25日(木) 13:30～14:30　チュートリアル
プレイヤーに反応するだけのAIはもう古い！
ゲームAIへのプランニング技術の導入公募

長谷 洋平
株式会社バンダイナムコスタジオ

■受講スキル
ゲーム AI の開発経験のあるエンジニア、高度な AI 技術に興味のあるゲームデザイナ・AI デザイナ

■受講者が得られるであろう知見
プランニング技術とはどういうものか、プランニング技術の実装方法、ゲームへの導入の仕方

■セッションの内容
ゲームは年々リッチになっており、それに伴いゲーム世界やキャラクターの振る舞いも複雑になって
います。複雑な環境の中で複雑な振る舞いをする AI を作るのに、ルールベースやステートマシンと
いった旧来のやり方は非常に困難で、近年人気のあるビヘイビアツリーでも巨大なツリーを構築する
必要があるなど万能ではありません。そこで最近では欧米を中心に、中長期的な行動の自動計画を行
うプランニング技術を導入する事例が増えています。本セッションでは、プランニング技術の中でも
ゲームAIで使われることの多いSTRIPSとHTNプランニングについて概要と実装例をご紹介します。
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8月25日(木) 14:50～15:50　セッション
シリコンスタジオによるHDR出力対応の理論と実践 PR

川瀬 正樹
シリコンスタジオ株式会社
ミドルウェア開発部　リード・ソフトウェアエンジニア／シェーダ・アーキテクト

■受講スキル
HDR テレビに興味のある方。HDR テレビで実際に何が変わるのかを知りたい方。HDR テレビへの
対応について知りたい方。HDR レンダリングに対する基礎的な理解があることが望ましい。

■受講者が得られるであろう知見
HDR 出力とは実際にどういったものかという理解。HDR 出力対応のための基本的な方法。より魅力
ある HDR 映像を出力するための考え方。

■セッションの内容
HDR レンダリングが当たり前の手段となって早 10 年、ようやくディスプレイデバイスの出力も
HDR に対応しつつあります。
HDR 出力の概念自体は非常にシンプルで、最低限の対応だけなら難しくありません。
しかし、実際に魅力ある映像を HDR 出力するためには、多くの考慮すべき点があります。
例えば、当面はディスプレイの最大輝度は決して HDR として充分ではないこと。
従来の SDR 出力は規格通りではなく、HDR 規格への対応と相性が良くないこと。
コンテンツ制作フローレベルで色域を拡張することは、当面は容易ではないこと。
OS レベルでの HDR 出力サポートは充分ではなく、プラットフォーム毎の対応が必要になること。
HDR 対応テレビの大量導入は現実的ではなく、実際に確認できる環境が充分ではないこと。
等々。
すべてに明確な回答を示せる訳ではありませんが、シリコンスタジオ株式会社による HDR 出力対応
への取り組みと、そこで得られたさまざまな知見について共有します。

311＋312 8月25日(木) 14:50～15:50　セッション
気づきと理解から始めるセキュリティ対策
～ セキュアコーディング事始め ～ PR

中川 忠紀
株式会社東陽テクニカ
ソフトウェア・ソリューション
課長

■受講スキル
特になし

■受講者が得られるであろう知見
・コードレベルのセキュリティ対策の動向
・コードレベルのセキュリティ対策例
・脆弱性の検出手段 (CHECKMARX の利用方法 )

■セッションの内容
セキュリティリスクを低減させるためには、開発者の方々がリスクを実感し、リスクを発生させるコー
ドをより深く理解することが重要になります。

本セッションでは、以下を通じてコードレベルのセキュリティ対策を紹介します。
* セキュリティリスクの事例の紹介
* セキュリティリスクを発生させるコードの紹介 ( クイズ形式 )
* セキュリティリスクをコードレベルで検出する方法

313＋314



※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。　2928　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。  

エンジニアリング　Engineering
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8月25日(木) 14:50～15:50　セッション
REエンジンで採用されているアセット変換の仕組みと
キャッシュ共有について公募

是松 匡亮
株式会社カプコン
技術開発室 プログラマ

■受講スキル
大規模開発におけるアセット変換の時間に悩まされている方。
アセット変換のインフラを構築中もしくは改善されたい方。

■受講者が得られるであろう知見
株式会社カプコンにおけるアセット変換の課題と解決策および具体的な実装。
アセット変換のインフラ構築のヒント。

■セッションの内容
アセットを柔軟なデータフォーマットで管理すると、多くのプラットフォームに対応させることがで
きる反面、プラットフォームごとの最適なバイナリを生成する変換処理に時間を要します。
現在の大規模ゲーム開発ではアセットの数やサイズが膨大になっており、変換時間そのものが作業時
間を圧迫するひとつの要因として浮上しています。

カプコンでは、この待ち時間には MT FRAMEWORK 世代のゲーム開発からずっと悩まされ続けて
いました。
RE エンジンに移行する際に、待ち時間をほぼゼロにする仕組みを構築し、運用しています。

このセッションでは、RE エンジンで採用した手法の紹介にとどまらず、MT FRAMEWORK 世代で
発生した問題と講じてきた対策をすべて公開します。
概要の紹介にとどめずに、具体的な実装についてもご紹介します。
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8月25日(木) 14:50～15:50　セッション
LOST REAVERSにおけるAI Directorの試み公募

長谷 洋平
株式会社バンダイナムコスタジオ

■受講スキル
ゲーム AI に興味のある方、AI を使って遊びに広がりを持たせたい方。
ナビゲーションメッシュなどのゲーム AI の要素技術の簡単な概要を知っているとなお良い。

■受講者が得られるであろう知見
AI を使ったレベルのコントロールによりどのような効果が生まれるのか。
動的なペーシングを行う手法の一例。

■セッションの内容
AI Director は、メタ AI とも呼ばれるレベルを動的にコントロールする AI です。F2P タイトルであ
る LOST REAVERS では、幅広い層にリーチするためのスキル差によらない遊びやすさの構築や、
リプレイ性の向上のために AI Director を活用しています。ゲームには緩急をつけると面白くなる
ことが一般的に知られており、それを動的にコントロールするペーシングが LOST REAVERS の AI 
Director の大きな役割になっています。本セッションではこのペーシングに焦点を当てて、LOST 
REAVERS でどういう課題があって、それをどのように解決したのかを紹介します。
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8月25日(木) 14:50～15:50　セッション
GPU最適化入門公募

小口 貴弘
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
LSI 開発部

■受講スキル
グラフィックスプログラミングのすこしの知識

■受講者が得られるであろう知見
GPU 最適化手法
どのようにすると性能が出るのか、最適化するために必要な知識
なるべくどのプラットフォームでも共通で使える基礎的な部分

■セッションの内容
GPU を効率よく動作させる最適化について説明します。具体的には最適化を行う際に知っておくべ
き、GPU の特徴的な振る舞い、アーキテクチャ、性能、GPU に都合の良いデータ構造とアルゴリズ
ムについて解説します。
Computer Graphics GEMS JP 2015、CG WORLD 誌に寄稿した内容で、幅広くなるべく多くの
環境で通用するような基礎的な GPU 最適化手法を紹介します。
GPU の性能を出すのにどのように取り組むか知りたい方はぜひお越しください。
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8月25日(木) 14:50～15:20　ショートセッション
今世代向けプロダクションにおけるアセット製作のための、
Mayaへのエンジン組み込み公募

森下 宏樹
株式会社ガンバリオン
開発部
エンジニア

■受講スキル
Maya のプラグインの開発に関心のあるプログラマ

■受講者が得られるであろう知見
Maya と自社エンジンとのインターフェースの作成の基礎

■セッションの内容
ゲームのグラフィックス技術の発展に伴って、DCC ツールとゲーム上の実際の見た目の差が大きく
なり、また、モデル・テクスチャ等のアセットも複雑化しコンバート時間も増大することで、アーティ
ストがアセットを作成する効率がどんどん下がっていることが弊社では問題となりました。
そこで自社エンジンと Maya とのインターフェースを作成し、Maya の Viewport2.0 上で自社エン
ジンを使用してレンダリングすることで、Maya 上でもゲーム上の見た目に近い状態でアセット作成
を行える Maya プラグインを作成しました。本セッションでは、実際に作成する上での実装の詳細や、
注意点等をお話しします。

315

8月25日(木) 16:30～17:30　セッション
人工知能の未来へ　－全脳アーキテクチャ、ディープラーニング
を用いた人工生命、ゲームAI －招待

三宅 陽一郎
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部 リード AI リサーチャー

長谷 洋平
株式会社バンダイナムコスタジオ

中村 政義
株式会社ドワンゴ
人工知能研究所 研究員

山川 宏
株式会社ドワンゴ  人工知能研究所 所長

■受講スキル
人工知能、人工生命、全脳アーキテクチャに興味を持つ方。前提となる知識は要りません。また全職種向けのセッションとなっ
ています。

■受講者が得られるであろう知見
アカデミック、ゲーム産業、双方にまたがる人工知能の大きな流れを知ることができます。
今後の人工知能の技術戦略を考える上で大きな示唆を得ることができます。

■セッションの内容
ゲーム AI 分野のみならず、社会で人工知能という分野全体が、現在、大きな勢いで邁進しています。本パネルでは、現在、
最も勢いのある人工知能分野を率いるリーダーをお呼びして、各分野の現状とこれからについてご講演をいただきます。密
度の高いセッションの連続によって、人工知能分野全体の奔流を知ることができます。
後半では、それぞれの立場から、人工知能の未来とゲーム開発との関わりについてパネルディスカッションを行います。こ
れによって、人工知能技術が、今後、どのようにゲーム開発に大きく導入されて来るかを見定めたいと思います。
詳細としては、まず、脳科学と計算科学を融合させる「全脳アーキテクチャ」（WBA, Whole Brain Architecture）を主導
する山川氏から、全脳アーキテクチャ・イニシアティブの目指すところ、全体像、これからについてご説明頂きます。全脳アー
キテクチャは、現在、学会、産業を巻き込む大きな流れとなっており、米、欧の同様のプロジェクトと並んで、社会で重要
な役割を果たそうとしています。山川氏はそのリーダーであり、ゲーム産業にもわかりやすい形で取組みをご説明頂く予定
です。
次に、中村氏からは、ディープラーニングを用いた人工生命のオープン・フレームワーク「LIS」について、ご講演をいただます。
このフレームワークは、Unity 上で動作し、ある程度のディープラーニングへの理解があれば、誰でも使いことなすことが
でき、ゲームに最も近いディープラーニングの一つとして期待されます。現在、ハッカソンやセミナーを通して、さまざま
なアイデアが提案され、デモが作成されており、ゲームへの応用の橋頭保となることが期待されます。
最後に、ゲーム産業における人工知能の全体像を、海外のカンファレンスにおけるゲームＡＩの情報収集から、現場での設
計・実装までを、幅広く深くこなす長谷氏よりご講演頂きます。ゲーム産業全体の人工知能の現状と、これからの、アカデミッ
クなゲームＡＩ技術との関連を俯瞰的に説明して頂きます。
後半は、全脳アーキテクチャ、ディープラーニングを用いた人工生命、二つの取り組みと、ゲーム産業におけるＡＩが、ど
のように接面を持っていくことが可能かをテーマにパネルディスカッションを行います。
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8月25日(木) 16:30～17:30　セッション
わかりやすいプロシージャラル・シェーダのはなし公募

大垣 真二
オートデスク株式会社
Core Rendering Engineer

四倉 達夫
株式会社オー・エル・エム・デジタル
研究開発部門
R&D Lead

■受講スキル
レンダリング、シェーディングに関する基礎知識を有すること

■受講者が得られるであろう知見
ボロノイ・セルやフーリエ変換を利用したパターン生成方法の理解
プロダクション・レンダラを使用した実装方法

■セッションの内容
CG では自然界にあらわれる模様を計算するのにプロシージャラルな手法がよく使われます。代表的
なものとして地形や雲などに用いられるパーリン・ノイズが知られています。こういった技術はレン
ダリングの研究の中心ではありませんが、プロダクションにおいては表現の幅を広げるという意味で
重要な役割を果たしています。

本セッションでは、数ある手法の中から、ボロノイ・セルとフーリエ変換を基にしたアルゴリズムに
ついての解説を行い、これらがリアルな石、宝石、水面などの模様を作る上で非常に有用であること
を示します。また、オブジェクトのインスタンシングや変形などがあった場合、これらのアルゴリズ
ムをどのように使用・拡張すればよいのか、といった製作現場特有の話題にも触れます。

加えて、Arnold を使った実装方法や高速化のテクニック、日本のプロダクションオー ･ エル・エム・
デジタルでの映像作品における使用例などを紹介します。

502 8月25日(木) 16:30～17:30　セッション
「バイオハザード7　レジデント イービル」における
アニメーション技術について公募

橋本 直樹
株式会社カプコン
CS 第一開発統括 第一開発部 第一ゲーム開発室
プログラマ

■受講スキル
アニメーションやキャラクタ制御に関わるプログラマ
アニメーション技術に興味のあるアニメータ

■受講者が得られるであろう知見
LookAt や IK などのアニメーションプロシージャル技術の活用方法
速度ベースの FullbodyIK を応用するための工夫

■セッションの内容
本セッションでは、「バイオハザード 7　レジデント イービル」におけるアニメーション技術への取
り組みを、プロシージャル技術を中心に解説します。まず、シリーズの原点である恐怖というメイン
コンセプトのために、アニメーション表現が担った役割について述べます。また、カプコン内製ゲー
ムエンジン「RE エンジン」が備えるアニメーション機能について簡単に紹介します。

一人称視点となったプレイヤーキャラクタに関しては、ゲームへの没入度にかかわる操作感向上への
技術的な試みについて説明します。さらに、敵キャラクタに関しては、LookAt とストレイフによる
自然な移動制御、速度ベースの FullbodyIK を使った攻撃の変化や、IK 技術による足の接地の実現な
どについて説明します。

大技から小技まで、技術の活用方法に焦点を当てて、視覚的に理解しやすいように、具体例を示しな
がら解説します。

503

8月25日(木) 16:30～17:00　ショートセッション
ゲームアプリにおけるセキュリティの勘所
〜CrackProofでアプリをクラッキング被害から守る！〜 PR

青木 弘幸
株式会社 DNP ハイパーテック
マーケティング部

■受講スキル
ゲーム開発・プロデュースに関わる方ならどなたでも。
特に以下の項目に当てはまる方には強くお勧めいたします。
・Unity で開発したアプリのチート対策について知りたい方
・Steam でアプリを配信している方
・スピーディにチート対策を導入したい方
・セキュリティ実装に要する人的コストを減らしたい方

■受講者が得られるであろう知見
・ゲームアプリのクラッキング動向と対策の必要性
・ゲーム開発や運営に負荷をかけずチート・海賊版対策をする方法
・CrackProof の活用方法

■セッションの内容
ゲームのチート被害を根本的に解決するためには、クラッキングへの対策が欠かせません。国産のク
ラッキング対策ソフトとして、CrackProof はゲーム業界で多くの方々にご利用頂いています。
今回のセッションでは「実際のゲーム開発・運営現場で CrackProof がどのように利用されている
のか？」をユーザー様の事例を交えてお話しいたします。
また、Unity アプリ向けの新製品 CrackProof for Unity Windows 版 ®/Android™ 版や、Steam
アプリへの対応など、最新のトピックスについても併せてご紹介します。

313＋314

8月25日(木) 16:30～17:30　ワークショップ
クラウドでゲームサーバー(Photon Server)を立ち上げてみ
よう（ワークショップ②） PR

小薗井 康志
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括
IT Specialist

中村 優太
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括

中村 友紀子
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括

■受講スキル
特にありませんが Windows の操作に慣れているほうが望ましいです。

■受講者が得られるであろう知見
ソフトレイヤーでのサーバーのオーダー方法
サーバーへの接続、設定
Photon サーバーの立ち上げ方

■セッションの内容
ソフトレイヤー (SoftLayer) は、ポータル画面からクリックするだけで、仮想サーバーは当然のこと、
物理サーバーもオーダーでき、利用開始まで最短３０分以下のクラウドサービスです。 また、世界
各地にデーターセンターを持ち、どのデータセンターでも同じようにサーバーをオーダーすることが
できます。それぞれが高性能なネットワークでつながっているのでグローバルにサイトを展開するに
はうってつけです。
このハンズオンでは実際に SoftLayer 上で複数のデーターセンターに仮想サーバー（Windows 
Server）をオーダーしてグローバルネットワークの速度を体感していただきます。
さらに Photon サーバーをインストールしていただきクラウドを使って簡単にゲームサーバーの立ち
上げができることを実感していただきます。
SoftLayer の無料アカウント申請方法、$500 オフクーポンの使い方などもご紹介いたします。

513 8月26日(金) 10:00～11:00　セッション
Android NDK ハイパフォーマンス・プログラミング 2016公募

松田 白朗
Google inc.
Developer Relation
Staff Developer Progam Engineer

■受講スキル
Android 上での NDK/C++ の開発経験者

■受講者が得られるであろう知見
Android プラットフォーム上での最新開発情報への知見。
Vulkan API でのパフォーマンス向上方法、Daydream への対応など。

■セッションの内容
Android プラットフォーム上でのゲーム開発技術や開発環境について、具体例を交えながら最新の
内容をお届けします。本年は新しい描画 API Vulkan への対応、モバイル VR Daydream 向けの新
機能や最適化、Android N、NDK r12 での新機能、Android Studio の C++ 対応などの新しいトピッ
クが盛り沢山です。

502

8月26日(金) 10:00～11:00　セッション
FINAL FANTASY XVはノードでできている～ノードベースの
ビジュアルスクリプトを用いたレベル・UI開発事例の紹介公募

長谷川 勇
株式会社スクウェア・エニックス
第 2 ビジネス・ディビジョン
シニアプログラマー

桐山 明人
株式会社スクウェア・エニックス
第 2 ビジネス・ディビジョン
プログラマー

西澤 亮太
株式会社スクウェア・エニックス
第 2 ビジネス・ディビジョン
プログラマー

■受講スキル
レベル・UI 開発に携わるプランナー・プログラマー

■受講者が得られるであろう知見
ノードベースによるレベル・UI 開発を行う上で陥りがちな課題に関する知識。
それらの課題の解決方法の一例。
ゲーム UI の開発にノードベースの概念を導入することで得られるメリット。

■セッションの内容
FINAL FANTASY XV（以下FFXV）の開発では、AI、Animation、VFX、UI、レベルなど様々な要素がノー
ドベースで作られています。本セッションでは、その中からレベルや UI の開発事例を紹介します。

はじめに、FFXV でレベル・UI の開発に使用したノードベースのエディタ EbonyEditor を紹介します。
次に、ノードベースのレベル・UI 開発において遭遇した課題とその解決策を解説します。
また、FFXV の UI フレームワークを紹介し、ノードベースの UI 開発のメリットについても述べます。

503 8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
映像酔い・VR酔いの理解とその軽減に向けて・・・(初級編)招待

氏家 弘裕
産業総合研究所

渡邊 洋
産業総合研究所

板東 武彦
新潟大学

■受講スキル
これから VR コンテンツ作成を始めるクリエーターさん。初級編としてわかりやすく解説予定ですの
で特別な受講スキルは必要ありません。

■受講者が得られるであろう知見
・�VR 酔いを yaw・roll・pitch などの細かな要素ごとに分離してそれぞれに対して詳細な計測を行っ

たデータをベースにしての解説
・こうした基礎データを元にした映像酔い評価システムの紹介
・ともすると一緒くたに語られがちな酔い・ベクションをそれぞれ分けて考察
・あまり知られていない重心動揺（酔っていないのにふらつく現象）についての解説
・さらに予測情報やインタラクティブ環境での能動性の有効性についての解説

■セッションの内容
VR のような没入感のある映像体験においてプレーヤーは映像からのどんな影響を受けるのか？
なぜ人間って酔うの？映像酔いや VR 酔いって何？べクションって？
映像酔い国際ガイドラインを策定中の産総研チームが映像酔いや VR 酔いに秘められた謎を詳細に分
析。
これまでに蓄積された様々な計測データを元に、ゲーム開発者のために分かりやすく解説します。
これから VR コンテンツ作成を始めるクリエーターさん必修！セッションの最後には映像酔い体験
コーナーのおまけ付き！

302



※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。　3130　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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8月26日(金) 11:20～12:20　ワークショップ
新卒1年目でもできる！クラウド型ゲームエンジン

「PlayCanvas」ワークショップ PR

津田 良太郎
GMO クラウド株式会社
ソリューション事業部 PlayCanvas 運営事務局
テクニカルアドバイザー

■受講スキル
事前に PlayCanvas( https://playcanvas.com/ ) のアカウント登録をお願いします。
技術的なスキルは特に必要ありません。
PC のご用意はございません。ご自身の PC 端末をご持参ください。
MacOS/Windows および Chrome/Safari が実行できる ( 動く ) 環境をご準備ください。

■受講者が得られるであろう知見
PlayCanvas の基本操作

■セッションの内容
ゲーム開発したいけど、環境構築が大変 ...。
作ったゲームを配信したいけど、モバイル対応やストアでの配信はむずかしい ...。
かといってサーバーを契約して自分の Web サイトで公開するノウハウもない ...。
そんな方に、お勧めのオープンソースのクラウド型ゲームエンジン「PlayCanvas」を使用した、簡
単なミニゲーム開発ワークショップです。
ゲーム開発からパブリッシュ、ゲーム公開までを 1 時間で体験できます！

513

8月26日(金) 15:10～16:10　セッション
女子高生 AI から ロボティクス、Unity、データ分析まで用途を広げ、
世界中にサービスを提供する圧倒的なMSクラウドの実力 PR

井上 大輔
日本マイクロソフト株式会社
デベロッパーエバンジェリズム統括本部
テクニカルエバンジェリスト

藤本 浩介
日本マイクロソフト株式会社
デベロッパーエバンジェリズム統括本部
テクニカルエバンジェリスト

■受講スキル
基本的なクラウドや AI、データ分析に関する知識があれば OK です

■受講者が得られるであろう知見
Microsoft Azure が提供するエンドツーエンドのソリューション活用方法

■セッションの内容
マイクロソフトのクラウドサービス Microsoft Azure が提供する AI、IoT、ロボティクス、データ
分析などのサービスを具体的な事例を含めてご説明します。

301

8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
アイドルマスターシンデレラガールズ スターライトステージ 制作事例・テクニカル編 － 多種多
様なスマホで5人のアイドルが躍動するライブの舞台裏 （60fpsリズムゲームの開発手法） －公募

金井 大
株式会社 Cygames
Cygames Research
シニアエンジニア

■受講スキル
・Unity を用いたスマートフォンアプリ開発に興味のある方
・スマートフォン向けリズムゲームの開発に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
・�様々な性能のスマートフォン上で、それぞれに最適な 3D レンダリングを行うゲームシステムの設

計、実装方法と注意点
・�複数のメイン・キャラクターを同時に 60FPS で駆動させる際に必要となる知識と最適化手法
・�Unity 上で 3D キャラクターを取り扱う際に必要となる知識と最適化手法
・リズムゲームのシステムと 3D キャラクターのダンスシーンを連携させるためのノウハウと注意点

■セッションの内容
アイドルマスターシンデレラガールズ スターライトステージの制作事例を通じて、スマートフォン
上で 3D 表現を用いたアプリケーションを制作するための開発手法を具体的に示します。本作では、
スマートフォンという多様性が存在するプラットフォーム上において、魅力的な 3D キャラクターを
フルアニメーションで表示しつつ、60fps にて駆動することによるリズムゲームの快適なプレイが
可能となっています。これらの実現には、3D レンダリングの知識および 3D レンダリングが Unity
でどのように実装されているか、また Unity を効果的に利用するための様々な知識が必要となります。
これらのノウハウについて、網羅的に開示します。

502

8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
FINAL FANTASY XV におけるレベルメタAI制御システム公募

上段 達弘 下川 和也 高橋 光佑 並木 幸介
株式会社スクウェア・エニックス
第 2 ビジネス・ディビジョン プログラマー

■受講スキル
AI 技術やキャラクターを用いたコンテンツに興味があれば誰でも参加可能ですが、以下に当てはまればよ
り望ましいです。
- キャラクターの意思決定技術を向上させたいと思うエンジニア
- キャラクターの制御をより繊細かつ強力にしたいと思うゲームデザイナー
- これからの AI 技術を知りたい開発者全般
- 最新のゲーム AI 技術に関心を持つ研究者

（昨年の講演内容については、本講演内で軽く要約しますので、視聴は必須ではありません）

■受講者が得られるであろう知見
FINAL FANTASY XV で実装された、AI をベースとしたコンテンツ作りの取り組み方法。
AI ベースコンテンツのメリット・デメリットに関する知見。
実際にゲーム内で適用された様々なコンテンツに対するケーススタディ。
モンスター AI についての課題と解決方法。

■セッションの内容
昨年は「FINAL FANTASY XV -EPISODE DUSCAE- におけるキャラクター AI の意思決定システム」にて、
FFXV における AI の基礎システムについて講演しました。今年は、そのシステムの上に構築された様々な
コンテンツについて解説します。
まず、ゲーム制作上大きな課題となったレベルと AI の付き合い方を中心に、AI 全体を俯瞰する「メタ AI」
を活用したいくつかのシステムを紹介します。
次に、プレイヤーキャラクターに対して、仲間やモンスターと同じ AI 制御システムを導入し、ユーザー操
作と AI 制御を共有した事例について説明します。
最後に、モンスターの AI 実装について、バトルのパラメータを自動的に調整するシステムなどの解説を通
して、多様なモンスターに対する多様な要望への対応例を紹介します。
AI 技術がどのようにコンテンツを成立させていくか、いかにゲームの要求に応えていくかを学ぶことがで
きます。

503

8月26日(金) 15:10～16:10　セッション
AAAタイトル開発における最適化
FINAL FANTASY XV実例紹介公募

佐藤 達磨
株式会社スクウェア・エニックス
第二ビジネスディビジョン プログラマー

小野 哲平
株式会社スクウェア・エニックス
第二ビジネスディビジョン プログラマー

■受講スキル
C++ によるプログラミング知識を有しており、マルチスレッド処理、最適化に興味がある方

■受講者が得られるであろう知見
ゲームエンジン部分、システムレイヤーでの最適化に関する知識

■セッションの内容
FINAL FANTASY XV では、最近の AAA タイトルに求められるものとして大量のゲームコンテンツ、
高度なグラフィックス表現を実装しています。
それらを PlayStation4、XboxOne で安定して動作させる為に、ゲームエンジン側に様々な最適化
を行っております。
本セッションではそういった最適化の中から幾つかの実例を取り上げ紹介します。

マルチコア CPU の使用効率を高めるために効率的なタスクシステムの適応、マルチスレッド対応を
推し進めましたが開発実例、その時の問題点、解決方法を紹介します。

大量の描画モデル、ライト、シャドウを処理する上でグラフィックス側の処理にも工夫を凝らしてお
りますのでそちらも紹介します。

エフェクト表現では、データ制作に高い自由度を持たせつつ、パフォーマンスを維持するために行っ
た、CPU/GPU の最適化手法を紹介します。

メインホール

8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
ソフトウェアは品質からセキュリティへ PR

佐藤 大樹
日本シノプシス合同会社
ソフトウェアインテグリティグループ
システムエンジニア

■受講スキル
- ゲーム開発を行なっている方
- 静的解析 / セキュリティ技術に興味のある方
- 開発環境に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
- 静的解析 / セキュリティ技術の最新動向
- ゲーム開発・管理に必要な知識と技能に関する情報

■セッションの内容
ゲーム開発だけでなく、一般的にソフトウェア開発の現場はこれまで求められてきた品質向上はもち
ろんのこと、より安全な、プライバシーを重視したセキュアなソフトウェアを開発していくという、
開発難易度の高い製品が求められてきています。
特にセキュリティは高い専門知識が必要とされ、これを高い水準に保ちつつ納期短縮や開発効率の向
上を実現していくためには、これまでの開発プロセスからさらに一歩進んだ取組が必要になってきて
います。
日本シノプシスでは開発プロセスを進めるための概念として「ソフトウェアサインオフ」を提唱して
おり、これを実現するための様々な品質・セキュリティ向上のソリューションを提供しております。
本セッションでは静的解析の最新動向、セキュリティ向上のためのソリューションを支える製品群を
紹介させていただきます。

311＋312

8月26日(金) 15:10～16:10　セッション
VR空間内で「手」を使ったインタラクションを
実現するための方法公募

松生 裕史
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
プラットフォームソフトウェア設計部門ベースシステム開発部６課

吉田 弘一
株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
JAPAN スタジオ プロダクトテクノロジー部 ゲームエンジン開発課

■受講スキル
VR における直接的なインタラクションの実現方法を模索中の方
基礎的なゲーム開発の経験・知識のある方を対象としています
若干の物理エンジンを扱った経験があると理解しやすいと思います

■受講者が得られるであろう知見
VR 空間において手を使ったインタラクションを実現する方法

■セッションの内容
過去のゲームにおいて、プレイヤーの直接的なゲーム世界へのインタラクションはかなり制限されて
いるのが一般的でした。しかし、様々な VR HMD が登場したことにより、その高い没入感から今後
ますますインタラクティブな要素への期待が高まっていくことは間違いありません。そこで、本セッ
ションではハンドトラッキングコントローラにより取得したプレイヤーの「手」の動きから、どのよ
うに VR 空間内における自然なインタラクションを実現していけばよいのかをご紹介します。

5018月26日(金) 15:10～15:40　ショートセッション
秒間100万クエリを受け付ける大規模ソーシャルゲームの
バックエンドDBシステムの設計・運用ノウハウ公募

浦谷 和茂
株式会社 Cygames
Cygames Research
エンジニア

■受講スキル
・DB の運用経験のある方
・MySQL のログを使用してボトルネックを改善させる施策に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
・�MySQL を用いて、秒間 100 万クエリを受け付ける大規模ソーシャルゲームのバックエンドを構成

する方法、および、その安定運用手法の概要。
・�MySQL の slow クエリログや general ログを使用したボトルネックの改善手法、および、運用状

況可視化による、リリース後の運用改善手法。

■セッションの内容
本セッションでは、秒間 100 万件のクエリを受け付ける、大規模ソーシャルゲームタイトル群のバッ
クエンド・データベースサーバの、初期設計から安定稼働ノウハウまでを包括的に解説します。新規
アプリのリリースから運用までの一連の流れに沿って、実際に行っている施策を題材として紹介しま
す。本セッションを通じて、全世界で数千万人の登録ユーザ数を抱えるサービスの背後にあるデータ
ベースの運用と最適化の技術を学ぶことが出来ます。具体的には、ボトルネックの改善方法として、
ドメインを意識したデータモデルの改善や general ログを使用したボトルネックの改善方法、および、
slow クエリログや general ログを使用したボトルネックのキャッチアップの方法等を紹介します。
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8月26日(金) 15:10～17:30　CEDEC CHALLENGE
SECCON 2016 x CEDEC CHALLENGE
ゲームクラッキング＆チートチャレンジ公募

愛甲 健二
LINE 株式会社
セキュリティ室

岩崎 啓眞
株式会社 enish
執行役員 ゲームデザ
インディレクター

竹迫 良範
SECCON 実行委員会
実行委員長

伊藤 秀行
株式会社サイバーエージェント
システムセキュリティ推進グ
ループ

すがや みつる
京都精華大学
マンガ学部マンガ学科
キャラクターデザインコース 教授

杉山 俊春
株式会社ディー・エヌ・エー
システム本部セキュリティ部セキュリティ
技術グループ グループマネージャー

■受講スキル
スマートフォンゲーム（アプリ）のセキュリティに興味をもっている方、ゲームの解析手法やそのチー
ト対策に興味を持っている方。

■受講者が得られるであろう知見
スマートフォンゲームにおけるチート行為の手法とその対策。また各プラットフォームにおけるク
ラッキングの現状。

■セッションの内容
近年の開発環境を用いたスマートフォンゲームに対してどのようなチート行為が可能なのか、実際に
SECCON チャレンジャーの方々にゲームをクラッキングしてもらった結果をゲーム開発者にわかる
形でプレゼンテーションしてもらう。
プレゼンテーションの場では、一般の CEDEC 受講者の方もご参加いただけるトークセッションを行
ない、その対策について議論する。
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8月26日(金) 16:30～17:30　セッション
ノードベースで創る次世代の音響表現
～コードいらずのプロシージャルオーディオ～公募

伏見 洋人
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 技術戦略部
コアテクノロジー 1 課

中西 哲一
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 サウンド部 部長

久保田 裕章
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 技術戦略部
コアテクノロジー 1 課

■受講スキル
プロシージャル技術や最新のオーディオワークフローに興味を持っている方
サウンドデザインに関わっている方やオーディオプログラマ

■受講者が得られるであろう知見
ノードベースツールのメリット、次世代オーディオワークフローの活用事例、新しいオーディオ表現技法の可能性

■セッションの内容
マシンスペックが上がったことにより進化するのはグラフィックだけではない！ WAV を鳴らすだけの時代はそろ
そろ終わりです。Unreal や Max/MSP でも活用されているようなノードベースのツールを用いてプロシージャル
オーディオ表現を行い、それを実際にゲームワークフローに組み込んだ事例を紹介します。私たちは独自にノード
ベースのツールを作成しました。サンプル単位で制御するシンセサイザーモジュールをノードツールで組み合わせ
ることでプロシージャルオーディオを用いた次世代の音響表現の追及は大幅に効率化されました。そしてノードツー
ルのメリットを生かしつつ、ゲーム実装（移植）の効率化と処理の高速化を実現させるためにコードジェネレート
機能を実装。完全なるデータドリブン『コードいらずのプロシージャルオーディオ』をゲームワークフローに組み
込むことに成功しました。『REAL DRIVE』におけるエンジンサウンドはこの一例となります。ノードツール制作
の概念や開発に関するノウハウ、コードジェネレートのしくみやデバッグのノウハウ、ノードツールの応用事例や
可能性など、ノードベースで創る次世代ワークフローの魅力をお話しします。

3038月26日(金) 16:30～17:30　セッション
FINAL FANTASY XVの開発を支えるバックエンド
〜アセットビルドシステムの仕組みと、ゲームプレイログの収集・可視化の取り組み〜公募

南野 真太郎
株式会社スクウェア・エニックス
第 2 ビジネスディビジョン

Skubch Hendrik
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部

Ingimar Gudmundsson
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部
Senior AI Engineer

■受講スキル
ゲーム開発に必要な一般的なプログラミングスキル / 基礎的な WEB テクノロジーの理解

■受講者が得られるであろう知見
ゲームのローディングシステムと協調し、必要な時に必要な分だけ、最小限の時間でアセットをコンバートする方法。
及び、高頻度かつ大量のログを収集、サーバーへ蓄積し、WEB ブラウザで可視化する方法

■セッションの内容
FINAL FANTASY XV では、キャラクター / 地形 /UI/ サウンド等のユーザーが直接触れるアセットから、ナビゲー
ションメッシュやコリジョン等の裏側で動くシステムの為のアセットが、100 万以上ものファイルから成り、テラ
バイトにも迫る量の、複雑に関連しあった膨大な量のアセットで構成されています。
単なるバッチ処理には留まらない、make,maven,scons の様なアセット間の依存関係を考慮したビルドシステムの
設計の解説と、ゲームのローディングシステムと協調して動作する事で、如何にしてアセットの更新からロードま
でのイテレーションサイクルを短くするかの仕組みについての解説を行います。
また、FINAL FANTASY XV では、ゲーム中の様々な情報をログとして収集・蓄積・共有を行い、そして統計解析によっ
て得られる様々な情報を、人間が見やすく判断しやすい様に可視化し、ゲームの品質を向上させる試みを実験的に
行いました。
従来のテキストベースから一歩進んだ、高頻度かつ大量に出力されるログに対する技術的アプローチの説明、WEB
ブラウザをベースとしたログの可視化の技術や表現方法の説明、データベースサーバーを用いたログの蓄積や共有
の仕組みの説明と、それにより得られた結果や、発見出来た不具合の事例を紹介します。
またログのリアルタイム可視化技術によって発見できた、プレイヤーの見えない所で起きていた不具合についての
事例も紹介します。
注） これらの機能は開発時に限り有効となっており、製品版には組み込まれておりません。

メインホール

8月26日(金) 15:10～16:10　セッション
MySQL Cluster に適したマッチョなクラウド SoftLayer PR

畑 大作
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド・テクニカル・サービス
IBM クラウド・マイスター

高良 真穂
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括
エバンジェリスト & IT アーキテクト

■受講スキル
オンラインゲーム、スマホゲームのサーバーサイドエンジニアとしての経験

■受講者が得られるであろう知見
仮想サーバーと物理サーバーの使い分け配置に関する設計知識、サーバーの性能測定や評価法につい
ての知識を得る事ができます。

■セッションの内容
オンラインゲームのサーバー基盤を設計＆運営するエンジニアにとって、MySQL サーバーのパ
フォーマンスは、常に苦心する処です。仮想化ベースで普及したクラウド基盤では、MySQL サーバー
の性能が出せず、売り上げを伸ばせないといった課題に直面するケースもあります。　SoftLayer と
いうクラウドサービスでは、クラウドでありながら、仮想サーバーだけでなく、ベアメタル（物理）サー
バーを 30 分から 2 時間以内に、立ち上げることが可能なクラウドです。　日本では後発のため、あ
まり知られていませんが、世界的な有名な「あの」タイトルにも利用いただいてる超高性能クラウド
なのです。 この SoftLayer クラウドについて、初歩から MySQL Cluster の大規模運用までの技術
的な解説や検証結果を中心にご紹介します。
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※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。　3332　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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32　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。  

エンジニアリング　Engineering

8月25日(木) 13:30～14:30　セッション
[JaSST×CEDECコラボセッション]
ゲーム業界における人工知能×ソフトウェアテストの未来招待

吉崎 亮介
株式会社 SHIFT
社長室

■受講スキル
特になし

■受講者が得られるであろう知見
人工知能テストの利点、人工知能テストの仕組み

■セッションの内容
Google の DQN をはじめとして人工知能をゲームのテストに応用する技術が注目されています。
本セッションでは SHIFT でも研究開発をスタートした人工知能テストについてお話します。
人工知能テストによる利点といった背景をはじめ、主要な技術や思わぬ落とし穴など、現場ならでは
の知見も共有していければと思います。

※ �本招待セッションは、NPO 法人ソフトウェアテスト技術振興協会（略称：ASTER）とのコラボレー
ション企画セッションとなります。

ASTER 運営のソフトウェアテストシンポジウム公式サイト : http://www.jasst.jp/

4138月24日(水) 11:20～12:20　チュートリアル
ビルドエンジニアを「専任」でやってみた
～「動けばいいや」は許しません！～公募

篠崎 旭
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 技術戦略部 コアテクノロジー 1 課
ビルドエンジニア

■受講スキル
ゲーム開発現場において、「ビルド」や「環境整備」など、ゲーム実装以外の技術に広く興味がある方を対象として
います。
特に、Jenkins や、静的解析ツール、SCM、分散ビルド などのキーワードに反応する方、気になる方を推奨します。

■受講者が得られるであろう知見
【エンジニアの方】 �開発環境の整備を「片手間で済ませること」に対する問題意識と、環境整備の具体的な事例
【学生や、この職種を知らない方】 �プログラムを書く以外に、ソフトウェアエンジニアが担うべき仕事の一例

■セッションの内容
開発環境の整備は、「必要だ」と分かってはいても、ゲームの実装に直接寄与するものではないため、プログラマが

「片手間で」行っていることが多いのが現実だと思われます。
私達は、これまで 2 年間、社内フレームワーク開発のプロジェクトで、認知され始めて日の浅い、ビルドエンジニ
アリングという職種を、「専任」してきました。
具体的には、以下のような「ビルド」に関わることを幅広く扱っています。
- CI( 継続的インテグレーション ) や CD( 継続的デプロイ )
- バージョン管理
- ビルド時間の短縮
- コード品質の向上 や 自動テスト
本セッションでは、「ビルドエンジニア」という職種の紹介を通して、開発環境の整備が「簡単に・片手間」では難
しくなっていること、また、専任する意義を説明します。
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8月24日(水) 13:30～14:30　セッション
多文化のテクニカルアーティストチームの力の発揮の仕方公募

岩渕 栄太郎
株式会社 スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部
テクニカルアーティスト　リードワークフロープログラマー

■受講スキル
日本人以外の人とのコミュニケーション、チーム運営に興味のある方。ワークフローやテクニカルアー
ティストの仕事内容に興味のあるかた。

■受講者が得られるであろう知見
多国籍のチームの運営の知識。テクニカルアーティストの活動事例と、ワークフロー制作の取り組み
についての事例と問題の解決策。

■セッションの内容
まず、このセッションで取り上げたい『多文化』とは、「国の文化の違い」、「プログラマーとアーティ
ストの文化の違い」、「ゲームと映画の映像制作の文化の違い」のことを指しています。我々のチーム
は日本、カナダ、オランダ、ブラジルのテクニカルアーティストで構成され、かつ、プログラマー出
身の TA、アーティスト出身の TA 両方が所属しています。様々な文化の背景がある我々の活動内容
とその課題について実際の制作事例を交えてご紹介します。
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8月25日(木) 10:00～11:00　セッション
自社エンジンと翻訳支援ツール「XLOC」を連携させた
テキスト管理システムとその運用事例の紹介公募

八牧 健太
株式会社カプコン
技術研究開発部 技術開発室
プログラマ

マーク ライクワイン
株式会社カプコン
グローバル開発推進室
ローカライズ　ディレクター

■受講スキル
・テキスト ( システムメッセージ・ダイアログ ) 管理、ローカライズ経験のある方。
・テキスト管理・翻訳支援の仕組み・システム構築に興味のある方。
・翻訳支援ツールの利用・運用に興味のある方。

■受講者が得られるであろう知見
・ゲーム開発者 / ローカライズ担当者双方の問題を解決するテキスト管理システムの作り方
・ゲームエンジンと翻訳支援ツールを利用した大規模開発での翻訳ワークフロー

■セッションの内容
前世代から今世代までハイエンドの大規模開発においては全世界同時発売を目的とし、ゲーム開発と
多数の言語のローカライズが同時並行して進むことが当たり前となっています。

カプコンの新エンジンではこれまでの経験を元に、自社エンジンのテキスト管理ツールと翻訳支援
ツールである XLOC と連携することで、ゲーム開発とローカライズの同時作業を効率的かつ安全に
行うためのシステムとワークフローを構築しました。
このシステムの開発に至った経緯や考え方、実際の開発での運用結果について紹介します。
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8月24日(水) 17:50～18:50　セッション
車載インフォテイメントUIのアジャイル開発と
ゲームエンジン（Starling/Feathers）活用公募

細川 健児
株式会社デンソー
情報通信技術２部 プログラマー

■受講スキル
大規模組織における開発経験
UI 開発の経験
車載の開発事例に興味がある方

■受講者が得られるであろう知見
車載におけるゲーム技術応用事例
新しい開発スタイルを組織に浸透させる方法

■セッションの内容
本セッションでは、車載インフォテイメント（IVI：In-Vehicle Infotainment）システム（いわゆるカーナビゲー
ション）の UI 開発についてお話します。
IVI はクルマに組み付けられる製品のため、実機での検証が重要です。
そのためには、UI チームだけではなく、機能チームの協力が不可欠です。
水平分業した専門チームによる開発をしていましたが、 チームで完結できない分業やコミュニケーションコ
ストにより、実機で確認するまでに長い時間がかかっていました。
垂直統合型の開発組織と変え、アジャイル開発に取り組みました。 
IVI にも高フレームレート、スマートフォンのようなアニメーションなどの高い表現力を求められるように
なっています。
仕様書からプログラムを自動生成する自社ツールを開発していましたが、これらの表現力の要求には対応で
きていませんでした。
自社ツールではなく、ゲームエンジンを採用することにしました。 
車載やデンソーならではの具体的な事例とともに、組織的なアジャイル開発の取り組みとゲームエンジン活
用についてお話します。

3158月26日(金) 16:30～17:00　ショートセッション
学習型人工知能を実際のゲーム開発・運営に応用する試み公募

無田 廣之
株式会社バンダイナムコスタジオ
ネットワーク統括部 分析運営課
係長

■受講スキル
人工知能に興味がある方ならどなたでも

■受講者が得られるであろう知見
学習型人工知能をゲームアプリの開発や運営に応用するためのノウハウ

■セッションの内容
我々はモバイルゲームの各種ユーザーログ集計等を行っているチームであり、そこで集めたデータ等
をもとに、RNN 等の Deep Learning の手法やベイズ分類器等の旧来の機械学習の手法を組み合わせ、
学習型人工知能をゲームアプリの開発や運営に応用する試みを行っております。
このセッションでは我々の行ったいくつかの取り組みと、特にアイドルマスターミリオンライブをモ
チーフに、これまでのセリフデータから「そのキャラらしさ」を人工知能に学習させ、新規セリフの
制作や監修を支援するシステムを開発した事例をご紹介します。

511＋512

8月26日(金) 17:50～18:50　セッション
高負荷処理を捌くリアルタイムオーディオアプリケーションの
設計手法 - 自社製ボーカルエディタを支える技術 -公募

岩崎 純一
クリプトン・フューチャー・メディア株式会社
ボーカロイドチーム
プログラマ

黒田 毅
クリプトン・フューチャー・メディア株式会社
ボーカロイドチーム
プログラマ

■受講スキル
* 高負荷に耐えたいオーディオプログラマ、音に携わる研究者
* リアルタイムオーディオアプリケーションの開発に興味があるエンジニア

■受講者が得られるであろう知見
* 効率的なオーディオストリームの処理手法
* C++11/14 に対応したリアルタイムオーディオアプリケーションの開発手法

■セッションの内容
昨今のオーディオのトレンドは音声合成や高度な信号処理といった高負荷、膨大なリソースの消費を
伴う技術に推移してきました。それに伴い、オーディオアプリケーションはリアルタイム処理に耐え
るべく更なる低負荷、リソースの削減に迫られています。
弊社で開発している Piapro Studio は歌唱編集ソフトであり、歌声合成という高負荷処理に耐える
べく開発を行ってきました。
今回はその開発で得られた設計方針や技術のノウハウについて解説します。
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8月26日(金) 18:20～18:50　ショートセッション
360度動画の基礎知識：魚眼レンズの歪曲補正と
リアルタイム・イメージ・スティッチングについて公募

小倉 豪放
株式会社ディー・エヌ・エー
システム本部　技術開発室

■受講スキル
Shader 使用経験のあるエンジニア
360 度動画・ライブストリーミング、アプリケーション開発、プラットホーム開発に興味のあるエンジニア

■受講者が得られるであろう知見
・魚眼レンズの歪曲補正のアルゴリズムについての理解
・Shader によるアルゴリズムの実装方法
・実装に必要となる情報の取り方
・リトルプラネットなどの 360 度動画アレンジのアルゴリズムと実装

■セッションの内容
複数の魚眼レンズで構成された 360 度映像用の市販のカメラや、リグで複数台接続されたアクションカメラによっ
て撮影された複数の映像は、撮影してすぐに見られるというわけではなく、プログラムやツールによって１つの映
像に張り合わせる作業が必要です。
この作業はイメージ・スティッチングと言われ、通常はカメラ会社の提供するコンバーターやアプリケーション、
もしくは職人的なスキルを必要とする市販のツールによって行います。
しかし、Shader を書いているゲーム開発者であれば、魚眼レンズの歪曲補正のスキルを追加で学ぶことで、こう
したツールやアプリケーションの構造を理解し、自分で開発、もしくはアレンジできるようになります。また、動
画ではなくライブ・ストリーミングを行う場合は、自分でイメージ・スティッチングを実装できることが有利にな
ります。
本講演は、複数の魚眼レンズの映像から１つの 360 度映像を得るために、魚眼レンズの仕様などの情報集めから、
リアルタイム・イメージ・スティッチングの Shader 実装までを解説します。
また、この技術の実例として DeNA のライブ・ストリーミングサービス「SHOWROOM VR」の紹介や、投影ア
ルゴリズムをアレンジした「リトルプラネット」のようなイフェクトの解説も行います。
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8月26日(金) 17:50～18:50　セッション
モバイル最適化！～モンスターハンター エクスプロアの場合～公募

井上 真一
株式会社カプコン
第二開発部第二大阪開発室
副室長

中村 一樹
株式会社カプコン
第二開発部第二大阪開発室
プログラマ

■受講スキル
ゲームを移植ではなく最適化する事に興味がある方
モバイルでのアクションゲーム開発に興味がある方
技術系専門用語が（雰囲気だけでも！？）わかる方
モンスターハンター エクスプロアをプレイしている方

■受講者が得られるであろう知見
コンシューマゲームをモバイル端末に最適化するにあたり、どの様な課題がありどの様に解決したか
の具体的な事例

■セッションの内容
モンスターハンターをモバイル端末向けに最適化したタイトルであるモンスターハンター エクスプ
ロアの開発や運営で直面してきた課題に、カプコン 30 余年の歴史と最新技術の融合によって解決し
てきた事例を技術的観点から具体例を交えながら（赤裸々に？）お話します。

　・モンハンをモバイルで！長期運営を見据えたゲーム内容とは！？
　・タッチ操作で本格アクション！難易度や操作性のバランスは！？
　・自社エンジンでアプリ開発！ CS ノウハウと新技術の融合とは！？
　・リリース直後に大量流入！変化に耐えるネットワーク構成とは！？
　・And more...
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8月26日(金) 16:30～17:30　ワークショップ
クラウドでゲームサーバー(Photon Server)を立ち上げてみ
よう（ワークショップ③） PR

小薗井 康志
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括
IT Specialist

中村 優太
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括

中村 友紀子
日本アイ・ビー・エム株式会社
クラウド事業統括

■受講スキル
特にありませんが Windows の操作に慣れているほうが望ましいです。

■受講者が得られるであろう知見
ソフトレイヤーでのサーバーのオーダー方法
サーバーへの接続、設定
Photon サーバーの立ち上げ方

■セッションの内容
ソフトレイヤー (SoftLayer) は、ポータル画面からクリックするだけで、仮想サーバーは当然のこと、
物理サーバーもオーダーでき、利用開始まで最短３０分以下のクラウドサービスです。 また、世界
各地にデーターセンターを持ち、どのデータセンターでも同じようにサーバーをオーダーすることが
できます。それぞれが高性能なネットワークでつながっているのでグローバルにサイトを展開するに
はうってつけです。
このハンズオンでは実際に SoftLayer 上で複数のデーターセンターに仮想サーバー（Windows 
Server）をオーダーしてグローバルネットワークの速度を体感していただきます。
さらに Photon サーバーをインストールしていただきクラウドを使って簡単にゲームサーバーの立ち
上げができることを実感していただきます。
SoftLayer の無料アカウント申請方法、$500 オフクーポンの使い方などもご紹介いたします。

513

8月25日(木) 11:20～12:20　ラウンドテーブル
プロダクションラウンドテーブル公募

粉川 貴至
株式会社セガゲームス
開発技術部
ビルドエンジニア、QA エンジニア

今給黎 隆
東京工芸大学
芸術学部　ゲーム学科
准教授

田口 昌宏
株式会社スクウェア・エニックス

竹原 涼
株式会社セガゲームス
開発技術部
ビルドエンジニア、QA エンジニア

■受講スキル
プロダクション分野に関する各手法・技法の項目に関連する経験や知識

■受講者が得られるであろう知見
自身（自社）や他の参加者の挙げた課題に対する解決策やヒント

■セッションの内容
プロダクション分野に関する、手法・技法にまつわる課題や解決事例などを共有するためのラウンド
テーブルです。
セッションの詳細は CEDEC 公式ウェブサイトをご覧下さい。

511＋512

8月25日(木) 16:30～17:30　セッション
エンジニアが持続的に成長するスキルサーズデー型勉強会 
〜なかだるみしない社内勉強会の運営方法〜公募

古閑 学
株式会社 Cygames
ゲーム・エンジニア /
クライアントサイド統括サブマネージャー

倉林 修一
株式会社 Cygames　技術顧問
慶應義塾大学　特任准教授

■受講スキル
・社内勉強会の運営に興味のある方
・社内勉強会をすでに運営していて、さらに盛り上げたいと考えている方

■受講者が得られるであろう知見
・�「スキルサーズデー」と名付けた、発表者と聴講者を入れ替えながら双方向の学びを行う、アクティ

ブ・ラーニングの場の設定方法。
・�ソーシャルゲーム運営のノウハウを応用した、勉強会を中だるみさせずに継続的に活性化させる手

法。具体的には、社内勉強会の種類に応じた KPI 設定を行い、KPI を向上させるための施策の実施
方法。

■セッションの内容
これまでにないゲームを開発するためには、新しい技術・知識を学び、それらを活用するという、“ 学
習と実践の相互作用 ” を実現することが重要です。本セッションでは、ベテランのゲームエンジニア
と情報工学の大学教員がタッグを組み、毎週、社内で継続的に実施している勉強会の運営ノウハウを
開示します。現場の知恵とアカデミアの体系的な理論を交互に学び、新たなゲーム開発に役立てる手
法や、勉強会の講師を務めることそのものをトレーニングの一環とする、アクティブ・ラーニング型
の勉強会の運営方法を解説します。また、ソーシャルゲーム運営のノウハウを応用した、勉強会を中
だるみさせずに継続的に活性化させる手法を紹介します。
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※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。　3534　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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34　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。  

プロダクション　Production

8月26日(金) 10:00～10:30　ショートセッション
チームのビルドパイプライン、錆びていませんか？ 
～Jenkinsは定期的に組み換え、掃除しよう～公募

篠崎 旭
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 技術戦略部 コアテクノロジー 1 課 ビルドエンジニア

■受講スキル
具体的な設定内容に踏み込むため、Jenkins に関する基本的な知識や、利用経験があることが前提となりま
す。なお、実際に運用した、Perforce 設定や、MSBuild / bat / Groovy などのスクリプトを交えて解説
するため、これらの知識があると、より理解しやすいと思います。

■受講者が得られるであろう知見
所属プロジェクトの状況に応じて、ビルド内容や、スケールアウトの検討、ビルドスクリプトの保
守を継続することの重要性。また、ビルドスクリプト開発、Jenkins-SCM の連携、Groovy による
Jenkins ジョブ制御に関する、具体的な実装例。

■セッションの内容
Jenkins を利用したビルドパイプラインの構築・保守の具体的な事例を紹介し、ビルドパイプライン
を定期的に見直すことの重要性をお伝えします。
当初のビルドパイプラインでは、以下のような CI( 継続的インテグレーション ) を阻害するサビがあ
りました。
- ビルド開始から成果物を取得できるまで、2 時間かかる
- ビルドの破損の発見が遅れ、修正コストも跳ね上がる
- ビルドスクリプトが複雑化・肥大化しており、保守できるような状況ではない
これを、「Groovy スクリプトでビルドパイプラインの細かなステージを制御する構成」にすることで、
ビルドパイプライン上のサビつきを落とし、CI が機能するように改善しました。
プロジェクトのニーズに応えるビルドパイプラインの一例として、この構成で利用した構築手法と、
Jenkins 設定・ビルドスクリプトの特徴的なポイントを解説します。

315 8月26日(金) 10:30～11:00　ショートセッション
できるところから始めてみた 
～ QAエンジニア活動報告・静的解析を中心に公募

白柳 隆澄
株式会社インテリジェントシステムズ
総合開発部総合開発課

■受講スキル
・静的解析、QA エンジニアに関心がある方
・開発効率を上げることに関心がある方

■受講者が得られるであろう知見
・C++ 静的解析ツールの使い方、ノウハウ、効果
・QA エンジニアの活動事例

■セッションの内容
CEDEC 2015 での講演以後、弊社ゲーム開発にも QA エンジニア として複数のプロジェクトに参
加しました。
QA エンジニアとして「できるところから」始めてみた、この 1 年を振り返ります。

中でも特に注力した静的解析を中心に、無償ツールを駆使した結果とノウハウ、見えてきた課題を紹
介します。技術的なことだけでなく、コストと効果についてなど、数値を示しながらお話しできれば
と考えています。

また、1 年間の QA エンジニア活動でできたことや試したことを紹介しつつ、知見と今後の展望を共
有します。
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8月26日(金) 15:40～16:10　ショートセッション
ゲーム開発におけるデバッグ作業の自動化 ～ OpenCVの「眼」
で捉え、Pythonの「脳」が思考し、Appiumの「指」で動かす公募

折田 武己
株式会社 Cygames
CTO 室
ソフトウェアエンジニア

■受講スキル
デバッグ作業の自動化に興味のある方、もしくは、コンピュータビジョンの活用事例に興味のある方を対象
にしています。

■受講者が得られるであろう知見
コンピュータビジョンの技術をゲーム開発に応用する方法を実例から学ぶことができます。また、デ
バッグ作業を自動化するための最新の技術動向を知ることができます。

■セッションの内容
テストの自動化については、以前より様々な議論がなされており、xUnit をはじめとする魅力的なテ
スティング・フレームワークも整備されています。しかし、それらの多くは「単体テスト」や「結合
テスト」にフォーカスしており、もっとも重要な「受け入れテスト」は現在でも人間の能力に依存せ
ざるを得ません。ゲーム開発においても、どれだけ多くのバグを検出し、リリースまでに修正できる
かが重要です。コンピュータビジョンの技術を応用すれば、時々刻々と変化し続ける情報を画像解析
しながら、端末を自動操作することが可能になります。ゲーム開発の最前線では、どのような取り組
みが行われているのか？その具体的な事例を紹介します。
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8月26日(金) 16:30～17:30　セッション
ユーザーストーリーマッピング 〜 最強のタンジブルツール

（ポストイット）で共通理解を作る公募

川口 恭伸
楽天株式会社
プロダクト戦略部
アジャイルコーチ

■受講スキル
ユーザーストーリーマッピングに興味のある方
プロダクトの共通理解を作りたい開発チームメンバー、プロダクトマネージャ

■受講者が得られるであろう知見
スクラム概要
プロダクトバックログとベロシティの基礎
プロダクトや追加リリースの全体像を把握する方法
協調ワークショップで複数人の共通理解をすばやく合意する方法
最小限のリリースを切り出す体験

■セッションの内容
ゲームの全体像や、追加機能の内容についてどのように合意形成をしているでしょうか。
開発者、デザイナー、プロデューサーなど多様な関係者の間で合意を形成するのに膨大な時間がかかっ
ていないでしょうか。
必要な最小限の機能を合意するために、協調ワークショップと、ユーザーストーリーマッピングを使っ
てみませんか。
本セッションでは、ポストイットを使って複数人で合意を進める方法を紹介します。

[ 参考 ]
ユーザーストーリーマッピング
Jeff Patton 著、川口 恭伸 監訳、長尾 高弘 訳 http://www.oreilly.co.jp/books/9784873117324/

502 8月26日(金) 17:50～18:50　セッション
『ベヨネッタ2』におけるゲーム品質を上げる為の自動化 
～オートプレイと継続的なパフォーマンス計測～公募

森田 和則
プラチナゲームズ株式会社
開発本部　技術戦略グループ
QA エンジニア

■受講スキル
・開発環境改善に興味のある方
・ゲーム内自動化に興味のある方
・バグチェックに追われている方

■受講者が得られるであろう知見
・ゲーム内の自動化実装方法
・まずはやってみようと言う気持ち

■セッションの内容
『ベヨネッタ 2』開発者ブログで紹介しきれなかったオートプレイの実装に至った経緯と運用のお話、
ツールの動画も確認しながら、オートプレイの実装方法を余すことなく赤裸々に語ります。また日々
のクオリティアップによって発生する処理負荷や、メモリ溢れに対する修正と対策をスムーズに行う
為の「パフォーマンス計測」の重要性と運用についてお話します。
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8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
何故クックパッドのサービス開発の進化は止まらないのか招待

庄司 嘉織
クックパッド株式会社

■受講スキル
開発体制自体の改善や進化に対する興味

■受講者が得られるであろう知見
常に進化していく開発の仕組みやそれを支える文化、思い

■セッションの内容
2014 年の Developers Summit では「何故クックパッドのサービス開発は日々進化しているのか」
というタイトルで頻繁にサイトの更新をしながら安定的にサービスを運用するために、我々が日々ど
のように取り組んでいるのか、そのノウハウについて、開発者の視点からお話しさせていただきまし
た。
あれから 2 年、開発に対する思いや精神、文化は変わっていませんが、仕組み自体は原型がないほ
ど変わっています。そういった常に進化する姿勢、文化などを実際にどうなっているか実例を含めて
お話します。常に技術トレンドが変化していくなか、いかにサービス開発の手法を進化させていくの
か、ゲーム開発にも活かせる部分があると思いますのでそのポイントをお伝えできればと思います。
Developers Summit 講演資料
https://speakerdeck.com/yoshiori/how-we-cook-cookpad-dot-com

メインホール

8月24日(水) 11:20～12:20　セッション
Technical Artist Bootcamp 2016 vol.1公募

麓 一博
株式会社セガゲームス
コンシューマオンラインカンパニー 
開発技術部 技術開発課
テクニカルアーティスト

亀川 祐作
株式会社セガゲームス
セガネットワークス カンパニー
開発本部アート＆デザイン部
TA セクション
リードテクニカルアーティスト

大内 慎一
株式会社ソニー・インタラクティブ
エンタテインメント
JAPAN スタジオ プロダクトテクノロジー部 
ゲームツール開発課
ツールプログラマー

■受講スキル
「プロジェクト配属型 TA としての働き方、組織活動の実例とツール開発のヒント」
TA 業務に興味のある方ならどなたでも。普段、プロジェクトにおいてアーティスト /TA 業務両方を求められてい
る方。TA の組織的な活動に興味がある方。

「自作 Maya レンダラーの作り方」 (How to create own Maya Renderer)
ツールプログラマー、グラフィックプログラマー、映像系テクニカルディレクター、映像系専攻の学生など。

■受講者が得られるであろう知見
「プロジェクト配属型 TA としての働き方、組織活動の実例とツール開発のヒント」
プロジェクト配属型 TA としての個人での働き方、組織的な活動実例。組織で活動するメリット。
アーティスト向けツール開発、導入、普及へのノウハウ。

「自作 Maya レンダラーの作り方 」(How to create own Maya Renderer)
Maya にカスタムのレンダラーを組み込む方法や自作レンダラー開発方法など。

■セッションの内容
前半：「プロジェクト配属型 TA としての働き方、組織活動の実例とツール開発のヒント」
弊社のアーティスト出身者で構成される TA セクションの活動を例にプロジェクト配属型 TA のプロジェクト内で
の活動と TA 組織としてアーティスト全体へのフィードバック事例と組織で活動することの意味。そして MAYA の
ツール開発を例にアーティスト向けツールの開発、導入、普及、運用の取り組み方。

後半：「自作 Maya レンダラーの作り方 」(How to create own Maya Renderer)
MayaAPI を使ったジオメトリアクセス方法や RenderView を使った描画方法の解説。

315 8月24日(水) 11:20～12:20　セッション
『目指せトップアイドル！』
PS4アイドルマスタープラチナスターズで目指したこと公募

阿部 貴之
株式会社バンダイナムコスタジオ
VA 統括本部 VA 第 1 開発本部 VA4 部 VA10 課　ビジュアルアーティスト

富田 智子
株式会社バンダイナムコスタジオ
VA 統括本部 VA 第 1 開発本部 VA3 部 VA6 課

前澤 圭一
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術第 1 開発本部 プログラム 1 部 プログラム 3 課
■受講スキル
・セル系 CG に関心のあるアーティストおよびエンジニア
・ライブのステージ表現に興味がある方

■受講者が得られるであろう知見
・トゥーンシェーディングを利用したキャラクターの表現方法
・演出のヒント、背景ビジュアル開発におけるワークフローなどの考え方

■セッションの内容
アイドルマスターシリーズ最新作「PS4 アイドルマスタープラチナスターズ」ではキャラクターモ
デルを一新し新たに開発されたシェーダー「ヴァリアブルトゥーン」によって表現も大きく変化しま
した。
ステージにおいては長いライトシャフト、ケミカルライトなど新しい表現の追加、またライト構築の
見直しによってよりダイナミックなステージ表現を実現しました。
今回アイドルマスターチームが PS4 でチャレンジしてきた事例をご紹介します。
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8月24日(水) 13:30～14:30　セッション
MAKING OF "THE GIFT" 
～ Unityを用いた高品質映像制作 ～公募

加治佐 興平
マーザ・アニメーションプラネット株式会社
映像事業部  ディレクター

鴻巣 智
マーザ・アニメーションプラネット株式会社
Digital Modeler

松成 隆正
マーザ・アニメーションプラネット株式会社
technology CG エンジニア

守随 辰也
マーザ・アニメーションプラネット株式会社
Technology Department  Production Engineer

松村 知哉
マーザ・アニメーションプラネット株式会社
Technology Production Engineer

石橋 誠也
Unity Technologies Japan
フィールドエンジニア

■受講スキル
・高クオリティなビジュアルをゲームエンジンで表現したいと考えている方々
・映像プロダクションでＣＧ制作を行っている方々
・ゲームエンジンやシェーダー開発者の方々
・Unity のツール開発に興味のある方々

■受講者が得られるであろう知見
・映像制作のワークフローの中でのリアルタイムエンジンの有効活用方法
・リアルタイムエンジンの映像パイプラインへの組み込み方法
・unity と houdini を組み合わせたエフェクト作成方法

■セッションの内容
GDC で公開され話題になった MARZA 製オリジナルショートムービー "THE GIFT"。このムービーは全て unity でシーン構築＆画像
出力されています。
本セッションでは、映像プロダクションである我々が unity エンジンを用いて、どのように映像制作に行ったのかをプロダクションの
視点から説明します。
具体的には、プロジェクトの目的、ワークフロー、パイプライン、アセット作成、シェーダー開発、エフェクト開発の項目ごとに詳細
を説明し最後にまとめとして、本作品制作において unity がどのようにパフォーマンスを発揮したか、逆にどの点で苦労したか今後は
どのような開発を進めていくつもりなのかをお伝えします。
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8月24日(水) 13:30～14:30　セッション
Technical Artist Bootcamp 2016 vol.2公募

麓 一博
株式会社セガゲームス
コンシューマオンラインカンパニー
開発技術部 技術開発課
テクニカルアーティスト

村上 学
株式会社 Tokyo RPG Factory
テクニカルアーティスト

高橋 涼
スマイルテクノロジーユナイテッド
株式会社
代表取締役社長

■受講スキル
「Unity ゲーム開発パイプライン事例紹介」
Unity のアーティストワークフローについて関心がある方。
または、自動化や効率化について幅広い関心を持たれている方。

「続・Python を中心としたチーム開発」
Maya の基本的な知識、Python の基本的な知識をお持ちであることが望ましいですが、プログラミング知識がな
くとも分かりやすく解説します。

■受講者が得られるであろう知見
「Unity ゲーム開発パイプライン事例紹介」　Maya×Unity、Jenkins×ChatOps による自動化事例
「続・Python を中心としたチーム開発」　チーム運営・ツール開発のノウハウ

■セッションの内容
前半：「Unity ゲーム開発パイプライン事例紹介」
Maya×Unity を使用したゲーム開発プロジェクトにパイプライン TA として加入しました。
アーティストの作業効率を上げるため、どのような環境を構築したのか？
そのメインフローの一部を紹介させて頂きます。

後半：「続・Python を中心としたチーム開発」
CEDEC2015 にて行った「Python を中心としたチーム開発」からさらに掘り下げた内容となります。
近年のゲーム開発はゲームエンジンを採用することが主流となっています。しかしながらオリジナリティのあるタ
イトルを生み出すためには独自のツール開発が必要なことに変わりありません。
アイデアをツールの形にし、また長期に渡りメンテナンスするためのルールとノウハウは多くの開発に流用できる
と思います。

3158月24日(水) 13:30～14:30　セッション
Catch Up Stingray！
～Stingrayを使ってゲームを開発した話～ PR

野澤 徹也
株式会社 GUNCY'S
代表取締役社長

上原 達也
フリーランス
テクニカルアーティスト

■受講スキル
特になし

■受講者が得られるであろう知見
オートデスクからリリースされた Autodesk Stingray の概要と実際の使用感、新しいアニメーショ
ンの表現手法など

■セッションの内容
オートデスクによる CG、映像の情報発信サイト「AREA JAPAN」にて好評連載中のコラム「Road 
to Stingray」* の中で、実際にゲームエンジンである Autodesk Stingray を使用してゲーム開発を
進める中で得たノウハウを発表します。また Stingray に標準搭載された各種ミドルウェアを実際の
開発にどのように取り入れていったのかも解説します。さらに、アニメーション関連機能を中心に、
Stingray で実現する一歩進んだ技術を紹介します。
プリレンダリングワークフローのノウハウをいかにインゲームに取り入れられるかなど興味深い内容
となっています。
また、東海大学の向井研究室のご協力の元、最近何かと話題の Smooth Skinning Decomposition 
with Rigid Bones(SSDR) を活用した事例も紹介します。
Stingray のアニメーション機能紹介 /SSDR を利用したクロスシミュレーションのスキニング変換
事例 /SSDR をフェイシャルアニメーションで実験 / レイヤー機能を使ったフェイシャルアニメー
ションの実装 /HumanIK の使用例 / 揺れ物物理シミュレーションのトラブル回避
*「Road to Stingray」コラム　http://area.autodesk.jp/column/tutorial/road_to_stingray/

311＋312

8月24日(水) 14:50～15:50　セッション
Autodesk 3D & VR テクニカルセッション
～モデリングしないでVRを作ってみよう！～ PR

築島 智之
オートデスク株式会社
オートデスクコンサルティング
ソフトウェアエンジニア

長谷川 真也
オートデスク株式会社
メディア＆エンターテインメント
テクニカルスペシャリスト（Maya 担当）

■受講スキル
DCC ツールやゲームエンジンを使ったことのない方でもご参加いただける内容です。

■受講者が得られるであろう知見
3ds Max のクリエーショングラフを用いたプロシージャルモデリングフロー
Recap と Maya を使用したフォトグラメトリー 3D モデル作成術
Stingray ゲームエンジンでの VR ワークフローのセットアップ（カメラ、音、ライティング）

■セッションの内容
話題の VR を試してみたいけれど、コンテンツの 3D モデルを作るのは大変そう・・・。
3D モデルを作るのには手間がかかります。
やりたいことにたどり着くためにどうしても 3D モデルデータが必要ですが、3D モデルを作ること
ばかりに時間を取られてしまって、やりたいことが出来ないと本末転倒です。
オートデスクの 3D 技術はハイエンド向けにプラスして、誰でも高品質な 3D データを作れるように
敷居を下げることにも注力しています。
オートデスクの最新ゲームエンジン「Stingray」を軸として、フォトグラメトリー、プロシージャル
モデリングといった最新のテクノロジーを合わせることで、どこまで 3D データが簡単に作れるよう
になっているかご紹介します。
簡単で効率的、高品質なデータを作ることにご興味ある方はぜひご参加ください。

311＋312
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※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。　3736　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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8月24日(水) 14:50～15:50　セッション
UI Discussionのススメ
-UIデザインの品質を効率的に向上させるには -公募

長﨑 二郎
グリー株式会社
Wright Flyer Studios 事業本部 / NT Production 部 / Art グループ / UI UX チーム
シニアマネージャー / リード UI デザイナー

■受講スキル
- ゲーム UI デザインのポイントを効率よく学びたい方
- ゲーム UI デザインの実践的な知見を高めたい方
- UI デザイナーの組織運営に携り、組織力を高めたい方

■受講者が得られるであろう知見
UI デザイナーが学ぶ上でフォーカスすべきポイントや実践的な知識が学べます。また、UI デザイナー
の組織運営と人材育成のヒントとなります。

■セッションの内容
ゲーム UI デザイナーに求められる知見は年々高まっています。それらを効率よく学び、組織として
機能するために、グリーで行った施策である、「UI Discussion」を紹介します。「UI Discussion」は、
1 年以上に渡り様々なモバイルゲームの GoodUI，BadUI を元にディスカッションを行いました。そ
れから得られた知見を具体的な例を元に紹介します。
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8月24日(水) 16:30～17:30　セッション
エフェクト/UIモーションの役割〜背後にある意図とその実現公募

新藤 愛大
株式会社オインクゲームズ
デジタル部
プログラマー・デザイナー

■受講スキル
普段からエフェクトや UI モーションの制作に関わっている方。
アニメーションをロジカルに捉える視点に興味がある方。

■受講者が得られるであろう知見
実現したい意図があり、それにアニメーションを利用するという視点。
視覚効果にとどまらない、アニメーションのデザイン的・機能的な意味。

■セッションの内容
エフェクトや UI モーションを作る上で、アニメーションは欠かせません。
アニメーションは「時間」という概念を持った、他にはない表現方法です。
たくさんの情報量を持つことができる一方で、動かし方一つで受け手に与える印象が大きく変わって
しまいます。伝えたい情報を正しくコントロールするためには、その背後にある意図を深く意識する
ことが大事です。
本セッションでは、Apple AppStore Best of 2014 / Best of 2015 に選出された経歴を持つオイ
ンクゲームズの知見を活かし、実際の作品の例をを交えつつ、アニメーションを作る際に意識するべ
き意図とは何か？それをどう動きに反映すべきかを解説します。
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8月24日(水) 16:30～17:30　ラウンドテーブル
セルシェーディングの進化はどこへ向かうのか？
これからの3Dアニメ表現について考えるラウンドテーブル公募

芦塚 慧祐
株式会社サイバーコネクトツー
業務部　制作推進課　技術開発室
テクニカルアーティスト

本村 C. 純也
アークシステムワークス株式会社
商品開発部
Technical Artist & Lead Modeler

鈴木 大介
株式会社サンジゲン
創造部
取締役 /CG スーパーバイザー

仲道 える沙
有限会社神風動画
ディレクター

■受講スキル
3D アニメ表現に興味のある方。

■受講者が得られるであろう知見
アニメ会社、ゲーム会社の 3D アニメ表現へのアプローチ方法。
3D アニメ表現におけるこれからの課題。

■セッションの内容
アニメ会社、ゲーム会社、双方の 3D アニメ表現で行った実例や取り組みについて意見を交換し、今
後の新たなるハイクオリティなアニメ表現の実現を模索することを目的としたラウンドテーブルで
す。
各社、3D アニメ表現について実例に基づいたこだわりを紹介し、アニメ会社、ゲーム会社がこれま
でどのような過程で表現を進化させたのか、これからのさらなるハイクオリティの実現についてどの
ような進化の余地があるのかを模索します。

511＋512

8月24日(水) 17:50～18:50　ラウンドテーブル
ゲームアニメーション制作時に発生する課題に対する
ラウンドテーブル公募

下倉 啓太郎
株式会社ヴァルハラゲームスタジオ
アニメーション
アニメータ

ブロードヘッド アレクシス ジャスミン
株式会社 たゆたう
商品開発部
デザイナー（モーションデザイン・テクニカルアート専門）

■受講スキル
アニメータ：ゲーム、映像制作でのアニメーション作成スキル
プログラマ：プロシージャルにアニメーションを組み込むプログラミングスキル
テクニカルアーティスト：Rig 作成、自社専用 Tool 作成等のスキル

■受講者が得られるであろう知見
アニメーション作成における課題を共有し解決の糸口を見つける。

■セッションの内容
昨今のプラットフォーム機器の性能向上によりゲームや映像制作における、アニメーションによる演
出力の強化が求められています。一方で大量かつ多岐に渡るアニメーション素材をいかにして効率良
く管理し、よりよい演出を作り出していくかという課題に直面している製作者が多くなって来ました。
このラウンドテーブルセッションでは、プラットフォームのジャンルを問わず、プログラマ、アニメー
タ、テクニカルアーティストが、現在直面している課題をラウンドテーブルを通して共有し、解決の
糸口を探る場を提供したいと考えます。

511＋512

8月24日(水) 17:50～18:50　セッション
龍が如く６における次世代神室町の作り方公募

濱津 英二
株式会社セガゲームス
コンシューマー・オンラインカンパニー
コンシューマーコンテンツ事業部
第 1CS スタジオ デザイナー

中井 友泰
株式会社セガゲームス
コンシューマー・オンラインカンパニー
コンシューマーコンテンツ事業部
第 1CS スタジオ デザイナー

■受講スキル
３DCG の背景制作経験者
UE4、UNITY 等で背景グラフィック制作を行っている方

■受講者が得られるであろう知見
PS4 世代のグラフィック制作のノウハウ
物理ベースレンダリングの導入から実装に至る過程で得た知見など

■セッションの内 容
龍が如く６における次世代神室町の作り方について解説するセッションです。
シリーズを通してメインステージとして登場し続けた神室町を次世代に向けてリニューアルするにあ
たって立てた構想と、実際に行った検証例、昨今のトレンドとなっている物理ベースレンダリングの
導入、過去作から引き継いでいる経験と知恵などについて説明するセッションになります。
内製エンジンでの制作を行っているので内製エンジンで制作するメリット、デメリットなどについて
も触れられればと思います。

503

8月25日(木) 10:00～12:20　CEDEC CHALLENGE
スカルプトマイスター2016公募

谷本 裕馬
株式会社 Cygames
デザイナー部 3DCG アーティストチーム
マネージャー

大森 成
Valve Corporation
開発職
アーティスト

森田 悠揮
フリーランスアーティスト
CGArtist / Creature Designer

高橋 謙介
株式会社バンダイナムコスタジオ
VA 統括本部 VA 第 1 開発本部 VA4 部 
VA9 課

黒籔 裕也
株式会社カプコン
CS 第一開発統括 第一開発部 第一ゲーム
開発室
3DScanStudio Directer / 
Senior Character Artist

笠間 豊
株式会社ポリゴン・ピクチュアズ
アセット部
キャラクターモデリングアーティスト

重山 孝雄
株式会社 Cygames
デザイナー部 3DCG アーティストチーム

松下 祥風
プラチナゲームズ株式会社
企画開発部
キャラクターモデリングアーティスト

高木 康行
株式会社カプコン
UX デザイン室
パッケージアーティスト、シェーダーアー
ティスト

野田 哲朗
株式会社スクウェア・エニックス
第二ビジネスディビジョン
アーティスト

宮国 賢剛
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 技術戦略部
コアテクノロジー 2 課
テクニカルアーティスト

山家 遼
株式会社 ModelingCafe
デザイン部  コンセプトアーティスト

■受講スキル
デジタルモデリングに関する基礎的な知識と興味。

■受講者が得られるであろう知見
業界の最前線で活躍する CG アーティストの実践テクニック。

■セッションの内容
国内外のゲーム・映像会社からエースアーティスト 9 名が集結！

「３時間でキャラクターを完成」させるスカルプトライブを披露します。
普段絶対に見ることのできないトップアーティストの技術、ライブペイントでお楽しみください。
※公演中も出入り自由です。お気軽にお立ち寄りくださいませ。

3028月24日(水) 14:50～15:50　セッション
OPTPiX SpriteStudio ～超汎用2Dアニメーションツール
は『エフェクト』機能を得て？ PR

池田 正智 ( 池田 ピロウ )
株式会社ウェブテクノロジ・コム
OPTPiX SpriteStudio エバンジェリスト

浅井 維新
株式会社ウェブテクノロジ・コム
セールス・コミュニケーション部
マネージャ

■受講スキル
2D イラストレーション、アートの知見・経験
エフェクトデザイナーの知見・経験

■受講者が得られるであろう知見
2D アニメーションのテクニック、新しいパーティクルの編集スタイル

■セッションの内容
リリースから 4 年めを迎えた『OPTPiX SpriteStudio』
2D アニメーションツールとしての必要十分な機能に加えて、昨夏リリースされたエフェクト機能に
よるパーティクル編集機能が、今夏更にアップデート、パーティクルエディタとしては史上初の、「再
生・巻き戻しプレビューしながらのパラメータ編集」を搭載。では、どう変わったのか？　今回のセッ
ションでは、このアップデートを通じて、SpriteStudio の全体像をおさらいします。

313＋314

8月24日(水) 14:50～15:50　ラウンドテーブル
大量外部発注時代を乗り越える為の発注方法公募

竹下 勲
株式会社サイバーコネクトツー
開発部
リードアーティスト

中村 亮
モンブラン・ピクチャーズ株式会社
3D アニメーター

作山 豪
株式会社スクウェア・エニックス
ヴィジュアルワークス部
デジタルアーティスト

木津 恵一
株式会社セガゲームス
コンシューマ・オンラインカンパニー
コンシューマコンテンツ事業部　第 2CS スタジオ
リードキャラクターアニメーター

■受講スキル
・外部発注で制作をしたことのある方。
・これから外部発注を行っていく方。

■受講者が得られるであろう知見
・各社ごとの外部発注のノウハウと特色。
・「出し先」「受け先」が求める今後の外部発注のベストな未来像。

■セッションの内容
ハードの性能があがり、求められる物量が大量になっていく中、内部制作だけではまかなえなくなり、
外部発注の需要が高まっています。
外部発注の経験が深い各会社が「外部発注のノウハウ（独自の秘訣）」、「クオリティコントロールを
どのように行っているか」「今後のベストな形」について具体例を交えながら紹介いたします。

511＋512 8月25日(木) 13:30～14:30　セッション
世界で戦うソフトウェアエンジニア　～アカデミー賞受賞ツー
ルMARIの開発現場から～招待

中垣 清介
The Foundry　（ファウンドリ）
Senior Software Engineer

西村 洋二郎
The Foundry（ファウンドリ）
Japan Country Manager

■受講スキル
特になし。・ グローバルな仕事に興味のある方　・ 新しい技術開発に興味のある方　・ ユーザ視点に
たったツール製作に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
・ 海外での仕事の見つけ方・採用に至る近道とは　・ 海外の現場で認めてもらうには。成功するに
は。成果をだすには。　・ 海外プロダクション・ソフトウェア会社の労働事情　・ 新しい技術開発
に必要となるアイデアの出し方・考え方・思考プロセス　・ いかにアイデアをブラッシュアップする
か　・ いかに新しい技術を使ってもらうか　・ ユーザ視点の本質とは？　・ ツール開発者とユーザ
のコミュニケーションのとり方のキモとは？

■セッションの内容
アカデミー科学技術賞受賞 3D ペインティングソフト MARI の開発者が自身の経歴等に触れつつ、開
発現場で得た経験・知見等を幅広く伝えます。
・ 海外でうまく仕事をするヒントとは。英語がネック？
・ ユーザを労わる、開発者をやる気にさせるコミュニケーション
・ ギークだからこそできる！ややこしい事を簡単に噛み砕いて伝える
・ フィードバックに耳を傾ける
・ 誰でもできる新技術開発
・ 問題解決の方法：　いつハック？どうハック？
・ 常に商品化を意識したツール開発
など。

3028月25日(木) 11:20～12:20　セッション
Substance Painter 2.1を使用した高速テクスチャ制作術 PR

Wes McDermott
Allegorithmic
Substance スペシャリスト / テクニカルアーティスト

■受講スキル
Substance 製品 初級者～中級者

■受講者が得られるであろう知見
Substance Painter 2.1 を使用した初めから終わりまでのテクスチャ作成ワークフロー

■セッションの内容
最新の「Substance Painter 2.1」を使用し 60 分間で複数のアセットへのテクスチャ作成をフィニッ
シングまでライブで行います。セッションを通して Substance Painter の基礎や最新機能、テクス
チャ作成のチップスやテクニックをご紹介します。
Substance Painter の強力で効率的なテクスチャ作成ワークフローを、是非、御覧ください。

313＋314

8月25日(木) 14:50～15:50　ワークショップ
OPTPiX SpriteStudio Ver.5.7
初心～中級者向けワークショップ PR

池田 正智 ( 池田 ピロウ )
株式会社ウェブテクノロジ・コム
OPTPiX SpriteStudio エバンジェリスト

■受講スキル
2D イラストレーション、アートの知見・経験
エフェクトデザイナーの知見・経験

■受講者が得られるであろう知見
2D アニメーションのテクニック、新しいパーティクルの編集スタイル

■セッションの内容
今夏リリースの最新版、Ver.5.7 を使ったワークショップです。
大きなアップデートとなったエフェクト機能、それにエディタとしての完成度が挙がった ”OPTPiX 
SpriteStudio” を実際に触りながら、初心～中級者向けのチュートリアル＆質疑応答。どうやったら
あの表現を？ こんなことやりたいんだけど？ の皆さんの悩みにお答えします。

5138月25日(木) 13:30～14:30　セッション
横スクロールARPG 「追憶の青」における 2Dキャラクター
アニメーション〜2Dアニメの注意点とテクニック〜 PR

清田 徹
グリー株式会社
X Production 部 TechArt and Animation チーム
アニメーションディレクター

■受講スキル
2D アニメーション初心者向け

■受講者が得られるであろう知見
2D のキャラクターアニメがより魅力的に見えるためのテクニック

■セッションの内容
Wright Flyer Studios が開発中のスマートフォン向け横スクロール ARPG「追憶の青」を題材に、
2D キャラクターモーションのテクニックや注意点を紹介
・「追憶の青」のキャラクターがどのような関節構造、仕様で作られているかの紹介
・2D アニメーションならではのノウハウ

313＋314



※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。　3938　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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38　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。  

ビジュアル・アーツ 　Visual  Arts

8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
NPRでの大域照明活用事例　
〜Street Fighter V meets Enlighten 〜 PR

ウィリアム・ジョセフ
ARM 株式会社
Enlighten 事業部
シニアエンジニア

亀井 敏征
株式会社カプコン
CS 第二開発統括　第二開発部　第一開発室
アートディレクター

■受講スキル
レベルアーティスト、テクニカルアーティスト、ライティングアーティスト、レンダリングエンジニ
ア、大域照明にご興味のある方ならどなたでも。

■受講者が得られるであろう知見
目指す絵・ゲームを実現するためにいかに間接照明が活用できるかについて知識を深めていただける
かと思います。

■セッションの内容
前半では ARM の Will Joseph が大域照明技術 Enlighten の最新デモを行い、そこで実際にどのよう
な設定をして作成したかを説明いたします。後半は Street Fighter V のアートディレクターである
亀井氏が Street Fighter V で目指した絵作り、それを実現するためにどのように大域照明を活用し
たかを UnrealEngine4 上での実演を通してご紹介いたします。
アジェンダ
１）Enlighten とは
　巨大ワールドでのリアルタイム大域照明デモ /Enlighten 使用の有無による見た目の違い
　/ ライトマップ、ライトプローブの使用法、ビジュアリゼーション、解像度等
　/ リフレクションについて / エミッシブサーフェスについて
２）Street Fighter V meets Enlighten
　Street Fighter V で目指した絵作り / 現実感の獲得と NPR 表現のための Enlighten
　/Unreal Engine 4 上での実演

313＋314

8月26日(金) 16:30～17:30　セッション
Houdini for Tech Artists PR

多喜 建一
Side Effects Software Inc.
Sr. Manager, Japan

Luiz Kruel
Side Effects Software Inc
Senior Technical Artist

■受講スキル
3D CG ( モデリング・アニメーション・マテリアル・レンダリングなど ) に関する初歩的な知識

■受講者が得られるであろう知見
プロシージャル手法 による制作効率化

■セッションの内容
GDC 2015 の Technical Artist Bootcamp: Proceduralism and Automation at Certain Affinity 
をベースに、Houdini を用いたプロシージャル法によるゲームコンテンツ制作の最新情報を紹介いた
します。

313＋314

8月25日(木) 15:20～15:50　ショートセッション
増やせ！アーティストMELスクリプター公募

林 茂
株式会社ガンバリオン
開発部
エンジニア /CG デザイナー

塩崎 裕理
株式会社ガンバリオン
開発部
CG デザイナー

■受講スキル
ツールを作れる程度のＭＥＬスクリプトの知識。

■受講者が得られるであろう知見
アーティストへのＭＥＬスクリプトの学習ノウハウと、その効果。

■セッションの内容
アーティストのＭＥＬスクリプターを増加させたノウハウと結果を公開します。プログラム言語に対
して苦手意識の強いアーティストに、どういったアプローチをしたのか。成功の秘訣はなんだったの
か。そして彼らがもたらした効果などを解説します。

315 8月26日(金) 10:00～11:00　セッション
アイドルマスターシンデレラガールズ スターライトステージ 制作事例・アート編 － 総勢60名
のアイドルを最大限魅力的に表現し、ライブに集中する手法（モデリングとUI/UXデザイン） －公募

中村 ふじ子
株式会社 Cygames
デザイナー部 UI デザインチーム
マネージャー

谷本 裕馬
株式会社 Cygames
デザイナー部 3DCG アーティストチーム
マネージャー

■受講スキル
キャラクターモデリング、UI/UX デザインに興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
・スマートフォン上でのリズムゲームの 3D モデルデザイン手法
　（総勢 60 名以上の個性豊かなアイドル達のモデリング、リギング、クリンナップ手法）
・UI/UX デザインにて品質維持と仕様変更対応の両立が出来るサイズ・グラフィック設計手法
　（�リズムゲームの高品質なユーザ体験を実現するために、長期間にわたり UI/UX の品質を維持し、

仕様変更に対応可能な柔軟性を両立させる、UI/UX 設計手法）

■セッションの内容
「アイドルマスター シンデレラガールズ スターライトステージ（提供元：バンダイナムコエンター
テインメント）」の制作事例を通じて、スマートフォン上でのリズムゲームの、3Dモデルデザイン手法、
そして、UI/UX デザイン手法についての再利用可能なノウハウを開示します。総勢 60 名以上の個性
豊かなアイドル達を、どのようにモデリング、リギング、クリンナップしていったかを具体的に示し
ます。また、魅力的なアイドル達とインタラクションするための UI/UX デザイン手法として、UI 要
素のサイズ・色彩・グラフィックの設計方法を示します。また、制作を進める上で、品質を担保する
デザイン戦略について紹介します。

501

8月26日(金) 15:10～16:10　セッション
BIOHAZARD 7 - PHOTOGRAMMETRY -公募

黒籔 裕也
株式会社カプコン
CS 第一開発統括　第一開発部
第一ゲーム開発室 3DScanStudio Directer / Senior Character Artist

遠藤 和幸
株式会社カプコン
CS 第一開発統括　第一開発部
第二ゲーム開発室 Senior Enviroment Artist / Technical Artist

■受講スキル
一般的なモデリングワークフローに関する知識と好奇心

■受講者が得られるであろう知見
Photogrammetry 技術におけるモデリングの進化

■セッションの内容
このセッションでは写真から３D モデルを製作する「フォトグラメトリー」と呼ばれる技術をナンバ
リング最新作「バイオハザード７」での製作事例と共に解説いたします。

「バイオハザード７」では、VR でのホラー体験を最大限楽しんで頂くために写実的な人物表
現、現実感と説得力のある環境の制作に取り組んできました。そのワークフローの一部である
Photogrammetry を「バイオハザード７」での具体例を用いながら解説いたします。
大量のリソースを高い品質で統一するためのアートディレクション、ワークフローなど、弊社の取り
組みが少しでも聴講者の皆様と共有出来れば幸いです。

503

8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
キャラクターへのハンパない愛情の注ぎ方
～スマホでFateを描くということ～公募

増川 浩介
ディライトワークス株式会社
リードデザイナー

今井 雅人
ディライトワークス株式会社
プランナー

島野 伸一郎
ディライトワークス株式会社
３Ｄデザイナー

■受講スキル
ゲームの中でキャラクターを魅力的に描きたいと思っている方
キャラクターのデザイン及びアニメーション制作経験がある方

■受講者が得られるであろう知見
キャラクターの魅力を引き出す秘訣
2D と 3D を織り交ぜて作り上げた独自のバトルシーン表現
Unity における PlayMaker・uSequencer の活用法

■セッションの内容
TYPE-MOON が贈る Fate 新作 RPG「Fate/Grand Order」。
Fate 作品のキャラクターが大集合する本作では、キャラクターの魅力をスマホの中でいかに引き出
すかを最優先課題に開発を行っております。
このセッションでは、原作者である TYPE-MOON と共に愛を持って作り上げた、500 万人以上のユー
ザーを魅了し続ける " こだわりのキャラクター " 制作手法をご紹介します。

501

8月26日(金) 16:30～17:30　セッション
Street Fighter V Art Direction公募

亀井 敏征
株式会社カプコン
CS 第二開発統括　第二開発部　第一開発室 アートディレクター

■受講スキル
アートに対して「判断」する立場にいる方
アートの組み立て方・考え方に興味がある方

■受講者が得られるであろう知見
格闘ゲームにおける「アートの役割」を話すことで、受講したアーティストの方が、現在関わってい
るタイトルにおけるアートを見直すきっかけにしていただきたい。

■セッションの内容
■概要

STREET FIGHTER V における、アートディレクションをお話します。
STREET FIGHTER V のビジュアル制作には、これまで弊社が 30 年間蓄えてきた格闘ゲームのノ
ウハウを、余すことなく詰め込んでいます。
それらのアート部分のノウハウの紹介、現存する当時の資料、それらの最新技術への落とし込み方
について、実例をベースにお話させていただければと思います。
テクニカルな内容は少なめで、格闘ゲームのビジュアル制作に対しての弊社なりの「考え方」の紹
介が中心となります。

■アジェンダ
　1) 見やすさ・わかりやすさのためのアート・ディレクション
　2) 絵的な工夫。個性を引き出すためのアートディレクション
　3) まとめ

503 8月26日(金) 17:50～18:50　セッション
FINAL FANTASY XV 
– CHARACTER＆ENVIRONMENT WORKFLOW公募

佐々木 啓光
株式会社スクウェア・エニックス
第二ビジネスディビジョン
リードエンバイロメントアーティスト

黒坂 一隆
株式会社スクウェア・エニックス
第二ビジネスディビジョン
リード 3 Ｄキャラクターアーティスト

村松 瑞樹
株式会社スクウェア・エニックス
第二ビジネスディビジョン
セットアップアーティスト

■受講スキル
モデリング、シェーディング、セットアップ、ライティング等の基礎を理解している

■受講者が得られるであろう知見
ハイエンドキャラクターモデリング、キャラクターセットアップ、物理シミュレーション、オープンワールドデザ
イン、背景グラフィックワークフローなど

■セッションの内容
FINAL FANTASY XV は FF シリーズ最新作です。
このセッションでは FINAL FANTASY XV の CHARACTER 制作とセットアップ、ENVIRONMENT の制作ワーク
フローに関して、それぞれアーティスト、テクニカルアーティストが解説します。
■キャラクター
FINAL FANTASY XV のキャラクター制作において、あたかも現実世界に存在しているかのような説得力のあるア
セットを生み出すことが求められました。物理ベースレンダリングは勿論のこと、リニアワークフローや皮下散乱
効果のある Skin シェーダー、角膜の屈折構造と２重の反射パラメーターを持った Eye シェーダーなどが、ベース
の技術として提供されました。その技術下支えをベースに、いかに魅力あるキャラクターアセットを作成するか、
そのワークフローについて具体例を用いながら解説します。
■セットアップと物理シミュレーション
キャラクターセットアップ、物理シミュレーションに関して解説します。
■ ENVIRONMENT 
この広大でユニークな FINAL FANTASY XV の世界を、いかにして作り上げたか？アーティストのイマジネーショ
ンした世界を、あたかも現実のものとしてユーザーに体験してもらうために必要になった技術と、エンジニアと共
に作り上げた開発環境を紹介します。大規模開発を可能にしたさまざまな支援ツール群からいくつか説明し、それ
らを用いたワークフローの紹介をします。

メインホール

8月24日(水) 11:20～12:20　セッション
夢の印税生活！？ゲーム開発者が本を出版するためのノウハウ公募

蛭田 健司
ヤフー株式会社
PSC 事業戦略室　エグゼクティブプロデューサー

■受講スキル
書籍の出版への興味、ノウハウを積極的に発信している経験

■受講者が得られるであろう知見
書籍の企画から出版、プロモーションまでの総合的な知識

■セッションの内容
昨年行われた「ゲームクリエイターのための出版入門」の続編にあたる講演です。

（http://cedec.cesa.or.jp/2015/session/BP/6324.html）
この講演を聞いて、講演を行った編集者にコンタクトを取り、実際に書籍の執筆を行いました。
この際に得られたノウハウをお伝えします。

・提案全ボツの衝撃！　企画を通すためのコツ
・編集者との上手なコミュニケーション法
・「もう書けない！」の乗り越え方
・図版の作り方
・執筆、校正にかかる期間やスケジュール
・タイムマネージメントのコツ
・校正時の心構え
・実際どれだけ売れるの？　儲かるの？
・プロモーション手段
・本を出すと、何が変わる？

511＋512 8月24日(水) 13:30～14:30　セッション
CESA 「ネットワークゲームにおける
ランダム型アイテム提供方式運営ガイドライン」への取組み招待

松原 健二
一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会 (CESA)
ネットワークゲーム委員会
ガイドライン部会部会長

■受講スキル
ネットワークゲーム、ガチャの仕様についての基礎知識

■受講者が得られるであろう知見
ガチャ仕様、提供割合表記、検証について、ユーザーに安心・安全を届ける観点から、サービス提供
会社はどのような取組をすべきかの知見

■セッションの内容
CESA は 4 月 27 日に「ネットワークゲームにおけるランダム型アイテム（通称ガチャ）提供方式運
営ガイドライン」を制定し公開しました。本ガイドラインは、ユーザーに安心、安全にゲームを楽し
んで頂く場を提供することを目的としています。本セッションではガイドラインの内容、特に「ガチャ
アイテムの提供割合表示」について、どのような点に留意して実装すべきかを説明します。また啓発
活動を含む CESA のガイドラインへの取組みについて紹介します。

302

8月24日(水) 14:50～15:50　セッション
利益を守れ！クラッキングの手口と対策・被害額試算 
〜Unity 等でモバイルアプリを開発・運営されている方へ〜公募

坂井 茂
バーチャルコミュニケーションズ株式会社
技術部 コンサルティンググループ
コンサルタント

■受講スキル
・ゲーム・アプリ 開発・運営に関わる方
・開発・運営コストの管理、ゲームタイトルの売り上げの責任を持っておられる方

■受講者が得られるであろう知見
・クラッキングによるリスク、被害予測試算
・不正利用者はどのように攻撃をしてくるのかという知識
・海賊版、チート行為の防止、クラッキング対策
・パフォーマンスを落とさずに、セキュリティレベルを上げる開発手法・考え方

■セッションの内容
Unity、Cocos2d-x などでスマホゲームアプリを比較的容易に作れる時代になっていますが、悪意
のあるクラッカー達から、ゲーム・ゲームビジネスを守ることは、知識・技術的な面及びコストの面
から難しい現状があります。
セキュリティの甘さによって本来得られるはずであった利益を損失したり、または対策のためにかか
るコストによって、ビジネスに与えるインパクトが非常に大きなものとなっています。
利益を守ることは、ビジネスの存続はもとより開発のモチベーションとしても非常に重要です。
クリティカルに守るべきものはどこか、どう対策をすべきかを、クラッキンングによる被害事例、被
害額試算を交えてお話しします。

302 8月24日(水) 16:30～17:30　パネルディスカッション
日本で働くガイジンクリエイターに訊く　
日本のゲーム産業、開発環境、労働環境ってどうですか？公募

黒川 文雄
株式会社ジェミニエンタテインメント
代表取締役

ジェームス ラグ
株式会社デジカ
ゲームパブリッシング
プロダクトマネジャー

ハンサリ・ギオーム
Wizcorp Inc.
代表取締役

ウィリアムソン ジェームス
株式会社アカツキ
3D ディレクター

コチョール・オザン
ウォーゲーミングジャパン株式会社
パブリッシング・アジアパシ
フィック
ヘッド・オブ・プロダクション

■受講スキル
ゲーム開発者、ディレクター、プランナー、プロデューサー、広報担当者
日本で働く外国人の関係者、個人でゲーム、開発をしているかた。今以上に知見を広げてみたいかた。海外で働いてみたいと思ってい
るかた。

■受講者が得られるであろう知見
日本のゲーム産業、開発環境の良いところ、悪いところ、日本人では客観的に見ることのできない状況を、外国人の目から見た分析や
印象を語っていただきます。家庭用から、スマホゲームまで、日本で働く外国人は何を考え、思い、そして未来に何を感じているのか、
その可能性の未来を語り、学びます。何事も始めてみなければいけないという勇気や情熱を日本で働く外国人のエンタメ関係者から感
じ取ってもらえるような内容にしたいと思います。

■セッションの内容
日本が世界に誇ったゲームコンテンツのカルチャーはガラパゴス化しているのでしょうか？
日本のサブカルチャー、アニメ、マンガ、ゲーム、キャラクター、または古典文化にあこがれ観で来日する外国人は年々増加しています。
しかし、日本で隆盛を誇ったゲーム産業は家庭用ゲーム市場がダウントレンドという状況となり、一方、スマホをプラットホームにし
た市場環境は急激に成長しています。そのような中、すでに日本に居を構え、起業したり、日本で働くことを選んだ外国人クリエイター
やプロデューサーの数も増えました。このセッションは日本で働く外国人（ガイジン＝ You）たちは何を考え、何を想っているのか、
日本で働くことの意義や意味そして彼らが考える日本の国際化やギャップなどを共有し、皆様とエンタテインメントビジネスの可能性
を考えてみたいと思います。日本のゲーム産業、開発環境の良いところ、悪いところ、日本人では客観的に見ることのできない状況を、
外国人の目から見た分析や印象を語っていただきます。家庭用から、スマホゲームまで、日本で働く外国人は何を考え、思い、そして
未来に何を感じているのか、その可能性の未来を語り、学びます。
皆様の積極的なご参加をお待ちしております。今回も皆様とともにお時間を共有したいと思います。

302
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※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。　4140　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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8月25日(木) 10:00～11:00　パネルディスカッション
【VR Now 特別パネルディスカッション】 
VR 最前線 「VR ビジネスの現在と未来」招待

新 清士
ジャーナリスト
Tokyo VR Startups 取締役

田宮 幸春
株式会社バンダイナムコエンターテインメント
ＡＭ事業部企画開発１部プロデュース１課
マネージャー

小山 順一朗
株式会社バンダイナムコエンターテインメント
ＡＭ事業部
エグゼクティブプロデューサー

小林 傑
株式会社コロプラ

■受講スキル
特になし

■受講者が得られるであろう知見
VR ビジネスの今後の展望

■セッションの内容
今年は VR 元年と言われ VR に関する多くのニュースが飛び交っていますが、はたして VR テクノ
ロジーはビジネスにどのようなインパクトを持っているのか？どのような可能性を秘めているのか？ 　
既に最前線で活躍している方々をお招きし VR ビジネスの現在、そして未来への展望などを熱く語っ
て頂きます。

メインホール

8月25日(木) 11:20～12:20　セッション
「VR ZONE Project i Can」の知見、全部吐き出します！招待

小山 順一朗
株式会社バンダイナムコエンターテインメント
ＡＭ事業部
エグゼクティブプロデューサー

田宮 幸春
株式会社バンダイナムコエンターテインメント
ＡＭ事業部企画開発１部プロデュース１課
マネージャー

■受講スキル
どなたでも

■受講者が得られるであろう知見
「VR ZONE Project i Can」から得られた知見

■セッションの内容
長くゲーム開発、VR 研究に携わってきた経験から、VR のこれまでの技術の進化とそれに伴うゲー
ムの進化、流行など、これまでの流れをお伝えします。
そして、今回私たちが取り組んでいる「Project i Can」の研究施設「VR ZONE Project i Can」で
楽しまれるお客様の様子を見ていて、色んなことがわかってきました。 
大勢のお客様に体験いただけたからこそ得られた知見や、ちょっと飛躍しすぎの恐れもある仮説なん
かも含め、考えていることを全部吐き出してしまおうと思います！ 
そして、新登場するアクティビティ秘話もご紹介します。

メインホール

8月24日(水) 17:50～18:50　セッション
Why Japanese People!
日本のクリエイターよ、大志を抱き遥かなる大海を超えろ!招待

Ben Judd
Digital Development Management
Japan Branch
General Manager

■受講スキル
デベロッパーそしてパブリッシャーの両方の立場のプロデューサーとして、３つのポイントについて
話します。それは、長い間眠っている IP を客観的に見つめ直す方法、クラウドファンディングを通
してゲームコンセプトをフォーカステストする方法、そしてグローバルな市場で利益を得るために正
しい視野を持つこと、となります。

■受講者が得られるであろう知見
・Kickstarter から得られる間接的なアドバンテージ
・ファンが待ち望んでいる日本の有名 IP、そしてその IP のリニューアルをどのタイミングでするのか
・現在の市場のトレンドにフォーカスしつつ、グローバル市場での現実的な予算組み

■セッションの内容
注意！このスピーチには大阪弁が含まれています。聞き苦しくても、、、愛嬌（あいきょう）でちょっ
と我慢してくださいね（笑）
このセッションでは、日本のパブリッシャーがもったいなことに見逃してしまっているグローバルな
市場でのチャンス、そしてそのトレンドのについて、お話ししたいと思います。

めっちゃたくさんのファンが存在する超有名な日本の IP が、日も当たらない影に隠れてる状況で、
いかにニッチな隙間を埋めるためのクラウドファンディングが利用されているのか、もしくはこれら
の忘れられたタイトルから生まれた、新しい発想についてフォーカスします。

302

8月25日(木) 10:00～10:30　ショートセッション
欧米のゲームデザインとマーケティングのトレンド。

「深いゲーム経済」ついて公募

古森 泰
GREE International Inc
LTV Group
Product Manager

■受講スキル
- 欧米のソーシャルゲームについて知りたい方。
- 欧米のマーケティングについて知りたい方。
- 日米のゲームデザインの違いを知りたい方。

■受講者が得られるであろう知見
マーケティングからマネタイズまでの一貫した戦略
欧米にみられるゲームデザインの特徴 " Pay to Win " 
欧米流のマーケティングの手法。
機会学習のゲームへの応用方法。

■セッションの内容
欧米のゲームは一言でいうと、よりビジネス的に運用する色が濃くなってきていると感じています。
PvP・GvG を軸としてゲームをデザインし、よりゲームの経済を深く作り LTV が右肩上がりの状況
を作り出します。
マーケティングでは Yield モデルを使って効率的に世界中からプレイヤーを獲得し、LTV が右肩に上
がるゲームにどんどん集客し収益を拡大しています。機会学習を取り入れることも一般的になりつつ
あります。マーケティングからマネタイズまでの一貫した戦略を説明していきます。

315 8月25日(木) 10:30～11:00　ショートセッション
行政、広報、ゲームの「今」 ―無料ゲームアプリ

「自衛隊コレクション」はどのように企画・開発されたか？―公募

蔵原 大
東京電機大学
理工学部情報システムデザイン学系
非常勤講師

小野 憲史
ゲームジャーナリスト

■受講スキル
ゲームや広告コンテンツの開発・営業経験のある方、産官連携の企画をお考えの方、あるいはシリア
ス・ゲーム研究をこころざす方

■受講者が得られるであろう知見
行政広報におけるゲーム企画・制作の範例、公募・発注する省庁側の事情、応募・受注する際に競合
他社との差別化を図るためのポイント

■セッションの内容
本発表は 2015 年に公開された防衛省の広報ゲームアプリ「自衛隊コレクション」に着目し、その企画・
制作過程を取材した成果、および日本の省庁におけるアドバ（広告）ゲームの近況を解説します。

ゲームは 21 世紀になってエンターテイメントだけでなく公共団体の広報も担ってきています。本発
表はそうした産官連携の事業、シリアス・ゲームの新領域にご興味ある皆さまに向けて行います。

発表では本事業の概要を公文書と関係者へのヒアリングで得られた情報をもとに明らかにします。そ
の上で官公庁をクライアントとした受注業務を行ううえで陥りやすいウィークポイントなどについて
解説します。

◆参考：自衛隊コレクション（J コレ）：自衛官募集ホームページ：防衛省・自衛隊 :：http://www.
mod.go.jp/gsdf/jieikanbosyu/jcollection/

315

8月25日(木) 11:20～11:50　ショートセッション
600万人の女性が遊ぶNo.1可愛いアプリ『ポケコロ』のCX公募

冨田 洋輔
ココネ株式会社
執行役員 CX/ マーケティング担当

■受講スキル
サービス運営に携わった経験があれば誰でも

■受講者が得られるであろう知見
ご自身のお客さんについて

■セッションの内容
リリースから約５年の歳月を経ても伸び続ける『ポケコロ』。

サービスを運営する中で大切にしていることはたくさんありますが、特にお客様対応＝ CX（カスタ
マーエクスペリエンス）の視点から大切にしていることをお話しさせていただきます。

315

8月25日(木) 11:50～12:20　ショートセッション
Fate/Grand Orderを支える、“非常識”な企画術。公募

塩川 洋介
ディライトワークス株式会社
FGO PROJECT クリエイティブディレクター

■受講スキル
スマートフォンゲーム市場に興味のある方であれば、どなたでも受講可能です。

■受講者が得られるであろう知見
Fate/Grand Order を支える、企画・運営の方針について。

■セッションの内容
TYPE-MOON が 贈 る Fate 新 作 RPG「Fate/Grand Order」。2015 年 夏 の リ リ ー ス 以 降、500
万 DL を突破するほどの大きなタイトルへと成長しました。このセッションでは、そんな「Fate/
Grand Order」の裏側に隠された、業界の当たり前を大胆に覆す “ 非常識 ” な企画・運営方針を、受
講者に共有いたします。

315 8月25日(木) 13:30～14:30　パネルディスカッション
「僕たちは作りたいものを作る」自主制作ゲームの今公募

下田 賢佑
株式会社 degG
ゲームデザイナー

三原 亮介
N/A ( 個人 )
ゲーム開発者

一條 貴彰
ヘッドハイ
フリーランス / 個人ゲーム開発者

若葉 章
Project ICKX
HQ   プロデューサー / 営業 / 広報

木村 征史
room6 LLC.
CEO

■受講スキル
ディベロッパーとして自己資金でゲームを開発することに興味がある
パブリッシャーとして小規模・個人開発のゲームに興味がある

「インディー」って言葉を聞くとなんかモヤモヤする
作りたいゲームがある。その情熱！

■受講者が得られるであろう知見
小規模・個人ディベロッパーの多様な価値観
自己資金による小規模ゲーム開発とパブリッシングの実態
自分に合った制作のスタイル

■セッションの内容
今年それぞれゲームをリリースする 5 人の独立系ディベロッパーによるパネルディスカッション。
それぞれの開発・パブリッシングの結果を振り返りながら、言葉として定着した「インディー」が内
包する多様な価値観や方法論に目を向ける。「こうあるべき」を話すのが目的ではなく「こういうや
り方もある」という価値観の多様性についての認識を広めるのが目的。
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8月25日(木) 14:50～15:50　セッション
スマホゲーム分析の一歩先へ ～ユーザー行動ログとユーザーの
感情を結びつける新しい分析手法～公募

片瀬 大
株式会社ディー・エヌ・エー
Japan リージョンゲーム事業本部　分析部
リードマーケティングリサーチャー

■受講スキル
モバイルゲームの開発・運営を担当されている方々
モバイルゲームの分析に携わる方々

■受講者が得られるであろう知見
スマホゲームに対し、ユーザー行動ログとユーザーの生の声（マーケティングリサーチ）の紐付けの
分析事例について知ることができます。
分析データのスマホゲームへの活用方法について知ることができます。

■セッションの内容
ゲームを開発・運営していくにあたって、こんなことで困った経験はありませんか？
・企画したゲームが、どんなユーザーを何人くらい獲得できそうなのかわからない。
・�運営中のゲームのユーザーが、どんな点にどのくらい満足しているのか、または不満をもっている

のかわからない。
・2ch や Twitter でユーザーの声を集めたが、濃いユーザーの意見しか見られない。
・テレビ CM を実施したが、思ったほどユーザーを獲得できなかった。原因、理由がわからない。
市場データや行動ログだけでは、解決法がわからない問題はたくさんあります。
こうした問題を解決するため、DeNA ではプレイ状況や有料アイテム利用状況などのユーザー行動ロ
グと、ユーザーインタビューやアンケートなどで得たユーザーの感情 / 生の声（マーケティングリサー
チ）を紐付けた新しい分析手法を活用し、開発やプロモーションの改善に役立ててきました。
本講演では、上記のような分析の具体的な手法や活用事例についてご紹介します。

302 8月25日(木) 16:30～17:30　セッション
アメリカで学んだ分析の効率化(Tableau)と
ゲームを深く分析する手法公募

古森 泰
GREE International Inc
LTV Group
Product Manager

■受講スキル
分析に興味のある方、よりゲームの分析を効率的に深く行いたい方。初歩的なゲーム KPI （DAU・
ARPU 等）の知識前提でお話しします。

■受講者が得られるであろう知見
アメリカでの分析事例（効率化方法）
ゲームを深く理解するための実践的な手法
各種 KPI の目標数値
ゲーム分析効率化のビジネスメリット

■セッションの内容
ゲームの分析は重要ではありますが、現場ではアドホック分析が残ってたり、DAU や ARPU 等基本
KPI 以上に深くゲームの分析ができていなかったりします。アメリカでは Tableau をつかうことが
増えてきており、本セッションでは Tableau や Jenkins 等を使った分析自動化の例と分析効率化が
もたらすビジネスメリット、そして実際にゲームを理解するための分析手法を紹介します。
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8月25日(木) 16:30～17:30　セッション
懸念すべき権利（特許権を中心に）が見つかったら公募

大谷 友和
株式会社スクウェア・エニックス　法務知的財産部

■受講スキル
対象者：
日々開発に携わっておられる方
プロジェクト担当者（プロデューサー）、開発者（ディレクター、プランナー、プログラマー）
特許制度に関する知識は必要ございません。

「ゲーム　特許」などでネットで検索し、検索結果をざっとご確認いただけると、どのような状況を想定しているか
が掴めるかと思います。
開発中、懸念ある特許権が見つかり、その対応に困った経験をお持ちの方には是非聞いていただけばと思います。

■受講者が得られるであろう知見
①特許とは何か、どのようなアイデアが特許になるのかが分かります。
②リリースを控えた製品に関連しそうな特許が見つかった場合において、
プロジェクト担当者は、その特許に対する複数の対応策それぞれに関しコスト等が把握できるようになります。こ
れにより、製作状況に応じた対応策を選択できるようになります。また、場合によっては法務にリクエストができ
るようになります。
開発者は、プロジェクト担当者からの指示にしたがって特許の回避を変更するにあたり、何を検討すればよいか分
かります。これにより、最小限の変更で指示を達成し、結果特許を回避することができるようになります。

■セッションの内容
リリースを控えた製品について他社の権利との関係について調査をしたところ、実装されている仕様に関連しそう
な特許権が見つかることがあります。他社の特許権との関係で懸念がある状態でリリースをするということはなか
なか難しいでしょう。一方で、その懸念を払拭する対応策として何があるのか、またどの程度のコスト・時間が必
要なのか、を把握されている方は多くはないと思います。
今回は、プロジェクト担当者向けとして、どのような対応策があり、それぞれの対応策がどの程度の作業負担、金
銭的な費用、対応時間を要するかを、具体例を含めて説明します。
また、開発者向けとして、対応策の一つとして「特許の回避」の指示を受けた場合に、どのような対応が必要とさ
れているかを、具体例を含めて説明します。

413 8月26日(金) 10:00～11:00　セッション
VRゲーム開発のビジネスサイドPR

クリス・プルエット
Oculus
Head of Developer Relations Mobile Engineering

■受講スキル
VR に対する興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
Oculus の VR に対するアプローチ、および Oculus プラットフォームエコシステムの詳細
実際に VR ゲームをリリースしている開発者の経験に基づいた、VR ゲームビジネスの実情

■セッションの内容
VR が話題となって久しいですが、まだまだ疑問は残っています。VR がメインストリームで成功す
るまであとどれくらいかかるのか？欧米の VR 市場は今どういった状況で、どれくらいの業績を上げ
ているのか？
本セッションでは、Oculus のエコシステム、将来への予定、そしてデベロッパー市場の現状につい
てお話しします。また、VR 開発のコストや、Rift や Gear VR でゲームをリリースする際に何を想
定すべきかをご紹介します。それらを通じて、Oculus のエコシステムから、また実際に VR ゲーム
をリリースしている開発者の経験からの両方の視点で、VR ゲームのビジネスについて解説します。
※日本語でのセッションとなります。
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ビジネス & プロデュース 　Business & Produce

8月26日(金) 10:00～11:00　パネルディスカッション
中国ゲーム産業最前線2016
～中国におけるクロスメディア/クロスボーダー戦略の展望～公募

中村 彰憲
立命館大学
映像学部
教授

北阪 幹生
崑崙日本
副社長

郷田 努
フリー
コンテンツプロデューサー

■受講スキル
特に必要はないが中国やアジアに関するビジネス経験や知識があると望ましい

■受講者が得られるであろう知見
中国独自のクロスメディア戦略の現状や展望、そしてビジネスの可能性に関する知見を高めることが
出来ます

■セッションの内容
2015 年、中国コンテンツ市場は大きく変貌を遂げた。ゲーム産業の市場規模は 1407 億元（2 兆
4,499 億円）と、依然として拡大が進んでいるのと同時に、中国映画市場も 440 億元（7661 億円）と、
急速な成長を遂げている。特に注目すべきは、中国国産３DCG 大作『西遊記 ヒーロー・イズ・バック』
が興行収益で 9.5 億元（165 億円）を、３DCG と実写の合成による『妖怪ハンター』が 23.8 億元 (415
億円、以上すべて 1 元 =17.4 円換算）を達成し、ゲームなどと融和性の高い中国産の CG 大作が軒
並みヒットを連発している点だろう。これらは従来中国市場で見受けられなかった現象だ。同時にア
ニメ業界では中国 IT 大手と日本アニメスタジオによる共同製作が進む等、日中連携が進みつつある。
これは日本国内で既に進んでいるクロスメディア戦略を中国でも実行できる土壌が形成されつつある
ことを意味する。そこで本講座では、中国コンテンツ産業研究者による産業分析をふまえつつ中国ア
プリ企業大手二社からクロスメディアやクロスボーダー戦略の現状を伺いつつ、日本企業の果たせる
役割や展開に関わるリスクについて解説する。

304 8月26日(金) 11:20～12:20　セッション
ゲーム技術を業界外へ持ち出そう！
サウンド技術から切り開く新ビジネスへの挑戦事例公募

大久保 博
株式会社バンダイナムコスタジオ
VA 統括本部 VA 第２開発本部
本部長

髙橋 みなも
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部 技術本部 サウンド部 サウンド 2 課
課長

■受講スキル
プロデューサー、プランナー、サウンド関係者

■受講者が得られるであろう知見
ゲーム開発技術の価値の再認識とその応用例。新ビジネスアイデアへのヒント。

■セッションの内容
ゲームというデジタルインタラクティブコンテンツ開発で当たり前のように培ってきた技術や知識
は、他業界から見た時に大変貴重な価値を持っています。私たちが常に考えているユーザーとのイン
タラクティブ表現手法はゲーム以外の製品やサービスにも多いに役立てられる要素であり宝の山なの
です。

このセッションではバンダイナムコスタジオのサウンドチームが、これまで取り組んできたゲーム業
界以外の企業プロジェクトへの参加や協力事例をご紹介します。また、ゲーム技術を活かしたゲーム
以外の製品開発への取組事例なども紹介させていただきます。ゲーム開発技術・知識のアドバンテー
ジが、他業界からのどのように魅力として感じられているのかを知ることで、新しいビジネスチャン
スのきっかけとなれば幸いです。
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8月26日(金) 17:50～18:50　セッション
CAPCOM グローバル開発推進室が思う

「アウトソーシング」の在り方とは公募

林 宏輔
株式会社カプコン
グローバル開発推進室
プロダクションマネージャー

川上 陽子
株式会社カプコン
グローバル開発推進室
プロダクションマネージャー

■受講スキル
- 業界や案件、国外問わず、社外との協業に興味ある方、もしくは既に関わっている方
- 社内外との折衝業務に興味のある方（特に海外）

■受講者が得られるであろう知見
- 個人のあり方から組織（体制）のあり方、国外問わず社外と仕事するうえでの基本的な知識
- 外部制作を行う際のメリット・デメリットと対策

■セッションの内容
ハードウェアの性能が上がると共に膨らむ要求品質と、開発コストを決められた期間の中で達成する
為には、外部パートナーとの協力体制が重要なカギになりつつあります。
本セッションでは、外部パートナーと社内の制作現場の架け橋になっている、CAPCOM のプロダク
ションマネージャーが思う「アウトソーシング」の在り方について掘り下げていきます。幾つかの成
功・失敗事例を交えながら社内外に対するマインドセット、どのようなヒューマンスキルが必要かご
紹介していきます。また、プロダクションマネージャーが所属するグローバル開発推進室の概要や取
り組みについても共有させていただきます。主にこれから外部に制作体制を構築したいと考えている
方向けのプレゼンテーションとなりますが、すでに協業に関わっている方の現状起こっている問題解
決へのヒントになればと思っております。
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8月26日(金) 17:50～18:20　ショートセッション
VRカードゲーム開発事例『乖離性ミリオンアーサーVRデモ』公募

加島 直弥
株式会社スクウェア・エニックス
第 10 ビジネス・ディビジョン
プロデューサー

■受講スキル
VR ゲーム開発に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
遊びやすい VR ゲームデザイン
VR 開発における注意事項と対処方法

■セッションの内容
2016 年 1 月に行われたミリオンアーサーのファンイベント『御祭性ミリオンアーサー』にて展示し
た乖離性ミリオンアーサー VR デモ。このモバイルゲームの VR 化にあたって、意識したゲームデザ
イン、発生した問題とその解決方法など開発事例をご紹介します。

3158月26日(金) 16:30～17:30　セッション
リモートワークでRPG開発をしてわかったこと公募

橋本 厚志
株式会社 Tokyo RPG Factory
ディレクター

■受講スキル
・特になし
・チーム運営経験者なら理解がより深くなる可能性あり

■受講者が得られるであろう知見
・コンシューマ開発におけるリモートワークのメリットとデメリット
・リモートワークでの開発に参加する上での心構え

■セッションの内容
「いけにえと雪のセツナ」はリモートワークで開発が行われました。
コンシューマ開発であまり事例がないリモートワークを行ったことで改めてわかったメリットとデメ
リット、そして実行する際のメンバーの心構えなどを紹介します。
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8月24日（水）11：20～12：20　セッション
もっと！イカすエフェクター天国
-ゲームに組み込むための軽量化・視覚化・そして活用例-公募

増野 宏之
株式会社 CRI・ミドルウェア
エンターテインメント事業推進室
室長

■受講スキル
・デジタル波形処理に、興味のあるオーディオプログラマー、もしくはプログラマー。

■受講者が得られるであろう知見
・�主要プラットフォームやゲームエンジンにおける、リアルタイムオーディオレンダリングパイプラ

インの構築方法。
・イコライザー、ディレイ、コンプレッサーなどの基本的なエフェクターの実装方法。
・�実際にゲームに組み込んで使えるエフェクタープログラムの軽量化の工夫と、音の視覚化の手法と、

用途に応じたパラメーター設定例。（ソースコードも公開）

■セッションの内容
・ゲームの映像表現の進化により、ゲーム中の音に関しても、リアリティに富んだ演出が求められるようになった。
・近年大幅な発展を遂げた VR 分野では、音の品質が、VR 体験の良し悪しを決める一つの要因でもある。
・しかし、音は映像と違い目に見えず、調整や効果の確認が難しいメディアでもある。
・�このような特性も災いして、制作現場における音の調整や効果の確認は、直感的・経験則的な技法に終始し、

理論的な追及というには程遠い。
・�複雑な 3 次元音響の話題も良いが、まずは、基本的なエフェクターの実装方法や適切な視覚化などの基本に立

ち返った講演をするべきと考えた。
・�今回は、イコライザー、コンプレッサーのような基本的なエフェクターを例に、実装時の軽量化の手法、直感

的に効果が確認できる視覚化手法および、適切な演出のやり方に関して、実際のソースコードや設定パラメー
ターの開示および、デモを用いた講演を行う。
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8月24日（水）13：30～14：30　セッション
MIDI復活ッッ！！　レガシーテクノロジーを駆使して
インタラクティブミュージックに挑戦せよ！！公募

岡本 仁志
株式会社パオン・ディーピー
ゲーム事業部
サウンドディレクター

平山 航介
株式会社パオン・ディーピー
ゲーム事業部
ミュージックコンポーザー

■受講スキル
インタラクティブミュージックに興味のある方
ソーシャルゲームのサウンドで面白いことをやってみたい方

■受講者が得られるであろう知見
ソーシャルゲームでのインタラクティブミュージックのアレンジパターンを大幅に増やす方法
Wwise の基礎知識

■セッションの内容
ソーシャルゲームのインタラクティブミュージックは、せいぜい数パターンしかアレンジを変えるこ
とができない・・・。

そんなふうに考えていた時期が私にもありました。
しかし、弊社より今夏配信予定の「ワールド・オブ・サマナーズ」では、
バトル BGM で最大 6 パターン、ホーム画面では 12 パターンのアレンジを用意してあります。

制約の多いスマートフォンで、どうやってここまでパターンを増やすことができたのか？
MIDI という使い古したテクノロジーと、サウンド用ミドルウェア Wwise を駆使することで可能に
なった、従来とは異なるインタラクティブミュージックの制作手法をご紹介します。

303 8月24日（水）14：50～15：50　セッション
BIOHAZARD7 resident evil におけるゲームオーディオワークフローと
システム―コストをかけずにクオリティを高めるために改善したこと公募

小島 健二
株式会社カプコン
CS 制作統括 プロダクション部 サウンド開発室
サウンドプログラマー

鉢迫 渉
株式会社カプコン
CS 制作統括 プロダクション部 サウンド開発室
サウンドディレクター

■受講スキル
サウンドディレクター / サウンドデザイナー / コンポーザー / サウンドプログラマー

■受講者が得られるであろう知見
大規模タイトルにおける最新のゲームオーディオワークフローとサウンドシステムについての知見

■セッションの内容
最新の大規模タイトルで、コストをかけずにクオリティを高めるために、ワークフローを見直し、新
たなワークフローを実現するためのサウンドシステムを用意しました。大量のモーションに高いクオ
リティで音を付ける方法や、手間がかかったり処理のコストがかかりがちな遮音などなど、さまざま
な課題に対する対策について事例を挙げて紹介します。
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8月24日（水）17：50～18：50　セッション
ゲームにおけるインタラクションのための音楽技術「MAGI」
～瞬間、波形、重ねて～公募

岩本 翔
株式会社スクウェア・エニックス
サウンド部
サウンドプログラマー

■受講スキル
ゲームにおける音楽の鳴らし方に興味のあるコンポーザー、サウンドデザイナー、ゲームデザイナー、
プログラマーの方々。

■受講者が得られるであろう知見
ゲーム音楽の鳴らし方をいかに体系化し、効率的に実装、そして効果的に利用するか。
インタラクティブ性と音楽性を両立するための技術と工夫について。

■セッションの内容
スクウェア・エニックスでは、今までは個別に対応してきた音楽表現の技術を、タイトルによらず汎
用的に、いつでも素早く実装できるようにするため、ゲームにおけるインタラクションのための音楽
技術「MAGI」(Music API fot Gaming Interaction) を開発しました。

ゲームで利用されるインタラクティブな音楽演出は様々に存在しますが、MAGI ではそれらを体系的
に「セクション遷移」「モード遷移」という 2 つの機能としてまとめることで、柔軟な表現力と、簡
単で素早い実装の両立を実現しましたので、デモを交えてそのシステムをご紹介いたします。
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8月24日（水）17：50～18：50　ワークショップ
VOCALOID SDK for Unity で自由に歌わせられるアプリを
つくってみようPR

山本 尚希
ヤマハ株式会社
新規事業開発部 VOCALOID グループ
ソフトウェアエンジニア

■受講スキル
Unity エディタの基本的な操作ができる方

■受講者が得られるであろう知見
VOCALOID SDK for Unity を使った歌声合成の方法

■セッションの内容
VOCALOID とは、ヤマハが開発した、歌詞とメロディーを入力することで歌声を合成できる技術およびソフトウェアで、現在 
VOCALOID を使った楽曲が多く制作、 公開されています。そして2015年末、Unity with　VOCALOID というプロジェクトの下、
Unity 上で VOCALOID による歌声の合成を行うことを可能にする VOCALOID SDK for Unity をリリースしました。これを用
いることで、メロディや歌詞、歌い方などをインタラクティブに変化させながらアプリに自由に歌わせることができます。
Unity with VOCALOID Web サイト
http://business.vocaloid.com/unitysdk/
今回は、VOCALOID SDK for Unity を使ったインタラクティブな歌声アプリケーション作成の導入を、ワークショップ形式で
説明します。サンプルプロジェクトを用意しますので、それに沿って VOCALOID SDK for Unity の使い方をご体験いただきます。
ぜひ、アプリに VOCALOID による自由な歌声合成を取り入れてみてください！　VOCALOID SDK for Unity (http://business.
vocaloid.com/unitysdk/) について、サンプルプロジェクトを通して使い方を説明します。受講者の方々には、サンプルプロジェ
クトをダウンロードしていただき、実際にプロジェクトの実行や改造を行っていただきます。
Windows PC もしくは Mac をご持参ください。また次の 3 項目について、あらかじめのダウンロード / インストールをお願い
いたします。
・Unity 5.3.2 以降のインストール
・VOCALOID SDK for Unity 1.2.0.0 のダウンロード (http://business.vocaloid.com/unitysdk/download/)
・サンプルプロジェクトのダウンロード（準備中）
※ 当日 Unity や PC をお持ちでない方も、ワークショップをご見学いただくだけでも参加可能です。
※ 座席数に限りがありますので、混み合う場合は PC をお持ちの方を優先させていただきます。
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8月24日（水）16：30～17：30　セッション
仮想世界はここにある！『VR ZONE Project iCan 』に
おけるVR立体サウンド演出公募

矢野 義人
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術本部 サウンド部
サウンドディレクター

橋本 大樹
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術本部 サウンド部
サウンドデザイナー

倉持 啓伍
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術本部 サウンド部
サウンドディレクター

■受講スキル
サウンドデザイナー / サウンドプログラマー
VR 系のサウンド開発に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
VR エンターテインメントの効果的なサウンド演出方法
VR サウンド開発で起こりうる失敗の回避

■セッションの内容
VR ならではの音響効果について、VR エンターテインメント研究施設「 VR ZONE Project i Can 」
の複数タイトル開発を通じて、多くの知識を得ることが出来ました。
Project iCan のコンテンツは単なる HMD で体験する VR を超えて、アーケードゲーム筐体開発の
ノウハウも活かされた様々な筐体との組み合わせであったり、特徴的な部屋であったり、刺激的で新
しい体験ができる施設です。

お客様に VR 空間に入ったとき、すぐに没入してもらうにはどうしたらよいか？
360° 自由に見られる環境の中、どうやって効果的にサウンド演出したら良いか？
ヘッドフォン、スピーカーなど、様々な環境で音を聴かせる VR 製品ではどのようなアプローチで没
入感を出すか？
音からできる、酔わない工夫はあるか？
その他、VR を体験してみないと分からない、不思議な発見（？）など、多くの研究結果を報告致します。
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8月25日（木）10：00～11：00　セッション
Wwiseの魅力を語ります！バンダイナムコスタジオにおける 

『Wwise』活用事例PR

中西 哲一
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部　技術本部　
サウンド部 サウンドディレクター／
リードサウンドデザイナー／部長

船田 純一
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部　技術本部
サウンド部 サウンド 3 課
サウンドデザイナー

渡辺 量
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部　技術本部
サウンド部 サウンド 1 課
サウンドディレクター／サウンドデザイナー

■受講スキル
これから本格的に「Wwise」を使用してみたいと考えている方。既に「Wwise」を使っているサウ
ンドデザイナー

■受講者が得られるであろう知見
オーディオミドルウェア「Wwise」の実践的な活用方法

■セッションの内容
Audiokinetic のオーディオミドルウェア『Wwise（ワイズ）』は、最先端の豊富な機能を備えたゲー
ム開発用インタラクティブサウンドエンジンです。本セッションでは、バンダイナムコスタジオにお
いて『Wwise』を導入したいくつかのアーケードゲームプロジェクト事例をもとに、導入メリット、
最低限押さえておきたいエディタの概念や便利な使い方はもちろん、バンダイナムコスタジオが独自
に制作したオリジナル Wwise プラグインなども紹介し、Wwise を活用する入り口から奥の深さまで
垣間見れる実践的なトピックをお話しします。
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※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。　4544　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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44　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。  

サウンド　Sound

8月24日（水）11：20～12：20　セッション
スマホゲームにおけるゲーム性と物語性の“運用で摩耗しない”基礎設計手法
～チェインクロニクル３年の運用と開発の事例を交えて～公募

松永 純
株式会社セガ・インタラクティブ
モバイル・インタラクティブ研究開発部
部長／チーフディレクター

■受講スキル
モバイル・PC 等、運用が発生するタイプのタイトル開発に従事する方、そういったタイトルのゲー
ムデザインに興味のある方に向けて。中でも、「モバイルゲームの市場で、もっとゲームらしいゲー
ムを作りたい！」という想いのある方に、特に向けた内容です。

■受講者が得られるであろう知見
モバイルネイティブゲームのゲーム性、物語性（あとおまけでキャラクター性）についての基礎設計
の指針
そのほか開発時、運用時における事例についての知見

■セッションの内容
スマートフォンの国産ネイティブゲームにおける主流のゲームサイクル（キャラクターコレクション
を中心に置き、イベント投下型の運営が行われるタイトル）において、あらかじめ用意されていたゲー
ム性と物語性は、運営における拡張の過程で、徐々にその価値を摩耗していくことが宿命づけられて
います。本セッションでは、チェインクロニクルでも用いた「ゲーム性と物語性の摩耗を初期設計に
よっていかにして防ぐか」という手法について解説し、チェインクロニクルの初期開発および３年に
およぶ運用における事例を交えつつ、汎用的な基礎設計指針を提示していきます。

メインホール

8月25日（木）14：50～15：50　セッション
何でもかんでもパッチング！アナログ音響表現と
アクティブ音楽表現！公募

北村 一樹
株式会社カプコン
プロダクション部サウンド開発室
サウンドディレクター

成田 暁彦
株式会社カプコン
プロダクション部サウンド開発室
コンポーザー

■受講スキル
ゲーム効果音演出経験者、ゲーム BGM 演出経験者の方ですと、より理解が深まると思います。
また、ゲームサウンド制作をされている方、しようと考えている方も是非受講下さい。

■受講者が得られるであろう知見
実体験を元にした、既存のゲーム制作での考えに囚われないドラスティックな音響演出。
ユーザーの取る能動的アクションに起因する BGM リアルタイムリミックスシステム。
ゲームサウンド制作で有効な【パッチング脳】の考え方。

■セッションの内容
映画的・写実的な音表現に囚われない、ゲームならではの音表現を突き詰めて考えてみました。
実際にサウンドデザイナーがサバイバルゲームや実銃の射撃経験を通して得たリアルの感覚を元に、
ユーザーの行動やインプットに応じてアナログ ( 無断階 ) で音声を制御し、あたかも自分の聴覚や第
六感が強化されたかのような表現に挑戦しました。
AudioKinetic 社の Wwise と Unity を利用して、禁じ手なくあらゆるパラメーターとパラメーター
をアナログシンセのように繋いで実現した【拡張リアリティ】をご紹介致します。
また BGM については、ユーザーのアクティブ ( 能動的 ) な行動に呼応して変化する演出の採用事例
をベースに、短時間でのエモーショナルな変化を体感出来る試みをご紹介いたします。
上記の 2 点を中心に、【UMBRELLA CORPS】タイトルでの実例を交えてご紹介したいと思います。 
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8月26日（金）15：10～16：10　セッション
ミキシングエンジニアがフェーダーを捨てた日
〜インタラクティブミキシングの現在と課題〜公募

瀧本 和也
株式会社カプコン
プロダクション部サウンド開発室
シニアサウンドエンジニア

北村 一樹
株式会社カプコン
プロダクション部サウンド開発室
サウンドディレクター

■受講スキル
ゲームオーディオ製作に関わる全ての方々。オーディオミドルウエアを使用して製作をされている
方々。

■受講者が得られるであろう知見
ゲームオーディオ製作の中で、「ミキシング」というフローが持つ役割を知ることができます。また、
オーディオミドルウエアを使用した「インゲームミキシング」のアプローチを知ることができます。

■セッションの内容
近年 CAPCOM タイトルでは、インハウスエンジニアによるインタラクティブミキシングを製作フ
ローに取り入れ、よりユニークなミキシングによるオーディオ表現を目指しています。このセッショ
ンでは、「BioHazard Umbrella Corps」を題材に、具体的なインタラクティブミキシングのアプロー
チをご紹介します。担当サウンドディレクターと共に、準備からファイナルミックス / マスタリング
への工程を解説し、得られた効果を試聴していただきます。セッション後半では、インゲームミキシ
ングにおける課題をテーマに、今後の展望をディスカッションします。 
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8月26日（金）10：00～11：00　セッション
UnrealEngine4-Sound魔改造！公募

西松 優一
株式会社スクウェア・エニックス
サウンド部
サウンドプログラマー

絹谷 剛
株式会社スクウェア・エニックス
サウンド部
サウンドデザイナー

■受講スキル
UnrealEngine4 を利用した開発に携わっている、或いは今後携わるサウンドデザイナー・ゲームデ
ザイナー。 UnrealEngine4 のサウンド周りの効率化を考えるプログラマー。

■受講者が得られるであろう知見
UnrealEngine4 開発を行うに当たって認識するべきサウンドの問題点、及びその改善手段。

■セッションの内容
昨今、様々な統合ゲームエンジンが登場し、群雄割拠の様相を呈していますが、それらのサウンドの
実装を検めてみると、デザイナーの要望が全て叶っている様な Unreal なケースは中々ありません。
そこで本セッションでは、UnrealEngine4を例に挙げ、弊社で行ったサウンドの対応をご紹介します。 

SoundCue や音源配置を始め、モーションやカットシーンなどと言ったサウンドが関わる部分で我々
が直面した課題を紹介し、それらを如何に他セクションへ影響を与えない方法で解決したかを解説い
たします。特に音源配置などレベルに関わる部分は、UI や描画から手を入れ、利便性を大幅に向上
させました。簡単な手入れで利便性が大幅に向上した例、UnrealEngine4 の設計思想に背かない様
悩んだ例、エンジン部分を仕方なく書き換えた例など様々なケースを俎上に載せます。
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8月26日（金）11：20～11：50　ショートセッション
サウンドにおけるスクリプトの可能性
～効率化で幸せになろう！～公募

光原 孝之
株式会社ガンバリオン
開発部
サウンドエンジニア

■受講スキル
サウンドデザイナー、焼き込み型ムービーのダイアログミックス及びローカライズを行う方
Vegas 等のスクリプトを使用して作業の効率化を行う事に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
サウンドの作業の中で、スクリプトを使用して効率化を行う事のヒント
焼き込み型ムービーのダイアログステム制作及びローカライズ時の効率化の例

■セッションの内容
日々の制作ワークフローの中で、効率化やヒューマンエラーを回避する為の方法は色々あると思いま
す。ガンバリオンでは、複数言語ローカライズを前提とした、焼き込み型ムービーにおけるダイアロ
グステム作成時のワークフローを見直し、サウンドスタッフ自身がスクリプトを作成する事で効率化
を図りました。本セッションでは、サウンドスタッフ個人でも始められる、Vegas のスクリプト作
成による効率化の例をご紹介いたします。

303 8月26日（金）11：50～12：20　ショートセッション
スマートフォンゲームのためのサウンド設計
～コンシューマゲームとはどこが違うのか？～公募

渡邉 愉香
株式会社サイバーコネクトツー
開発部 サウンド課 サウンド室
サウンドプログラマー

■受講スキル
スマートフォンタイトルのサウンド仕様・データ設計・組み込みを担当されている方。
コンシューマサウンド開発者で、これからスマートフォンタイトルを担当予定の方。

■受講者が得られるであろう知見
スマートフォンタイトルのサウンド設計・実装における、コンシューマとの違い。
タイトル規模毎の適切なサウンド仕様の情報。

■セッションの内容
スマートフォンタイトルが運営フェイズに移行するとサウンドは開発から遠ざかっていきます。
しかし運営とは是即ち開発。本当の意味で開発が終了するのはリリース時ではなくサービス終了時。
日々発生する追加更新！

「鳴っていない」「違う音が鳴っている」を、どう防ぐか？未だ軽視されがちなスマホサウンドを如何
にして守っていくか？
コンシューマとは異なるサウンドの常識が必要とされるスマートフォンタイトル。コンシューマの音
屋が泣かされてきたその違い、5 タイトル分の戦闘記録を紹介します。

303

8月25日（木）11：20～12：20　セッション
打ち込みが生演奏を超えた日公募

青木 征洋
ViViX
代表、コンポーザー、ギタリスト、エンジニア

■受講スキル
DTM で生楽器を打ち込んだ経験のある方。自分の楽曲に他人の生演奏を収録した経験のある方。

■受講者が得られるであろう知見
楽器を知りエンジニアリングを知りサンプルライブラリを知ることで打ち込みが急激に生命感を持つ
こと。最小限の生楽器の収録で打ち込み音楽が更なるリアリティを得ること。

■セッションの内容
本セッションの主旨は「技術の進歩により、打ち込みは生演奏の下位互換から頼もしいパートナーに
まで成長した」ということをお伝えすること、そして打ち込みをパートナーとして活かす術をお伝え
することです。
まずはじめに打ち込みと人間の生演奏それぞれが持つメリットを分析し、打ち込みが生演奏に対して
得るに至った優位性を紹介します。
更に、その優位性を最大限発揮するための打ち込みスキルの学び方や、そのスキルを活かすために重
視すべき機材環境のポイントを解説します。
更に打ち込みで音源制作をすることで生じるゲーム音楽特有のメリットや、打ち込みと生演奏の弱点
を補い合うローコストハイリターンな制作のあり方についての提言を行います。

303 8月25日（木）13：30～14：30　セッション
楽器の作り方 - アナログとデジタルの融合で楽しむ音遊びの未来招待

坂巻 匡彦
株式会社コルグ
商品企画室
室長

高橋 達也
株式会社コルグ
開発１部
マネージャー

佐野 信義
株式会社 DETUNE
代表取締役社長

■受講スキル
サウンド・デザイン、作曲、楽器好きの方ならどなたでも。

■受講者が得られるであろう知見
楽器に込められた作り手の思い

■セッションの内容
kaossilator、minilogue、volca、electribe、littleBits、そして 3DS にも展開した KORG DSN-12 など、
従来の楽器の枠にとらわれない、一風変わった遊び心のある魅力的な製品をリリースしているコルグ。
このような商品はどのようにして生まれたのか？企画と技術の両面から詳しく説明していただきま
す。また、コルグの考える「音と人との関わりとその未来」に関して、語っていただきます。

303

8月24日（水）14：50～15：50　セッション
人がゲームにハマる心理 〜行動経済学とソーシャルゲーム〜招待

橋本 之克
株式会社アサツーディ・ケイ
第１アクティベーション・プランニング本部　第１アクティベーション・プランニング局
プランニング・ディレクター

■受講スキル
ゲームにハマる人間の心理に興味がある方なら、どなたでもご参加ください。

■受講者が得られるであろう知見
行動経済学が明らかにする「人間の行動の不合理さや不思議さ」。プレイする人を「ハマらせるヒント」。

■セッションの内容
本セッションでは行動経済学の知見をもとに、ゲームをする人の心理を理解し、ゲームをする欲求や
行動を起こすためのヒントをお話しします。
言うまでもなくゲームの世界には競合があふれ、プレイヤーも何を選ぶべきか迷っています。そんな
中でヒットするゲームはありますが、何故かヒット作の全てが、デザインなどのクオリティやコスト
において「ベスト」な作品とは限りません（そうではないですか？）。
ベストでなくとも選ばれる理由は、人間がゲームの全要素を把握して合理的に判断することができな
いからです。あらゆるプレイヤーは、さまざまな思考のクセ、判断のバイアスに影響を受けながらゲー
ムを選ぶのです。
ゲームはもちろん全てのエンタテイメントビジネスにおいて、人間のクセやバイアスを知ることは重
要です。そしてこれらを実験をもとに明らかにしているのが行動経済学です。この学問は心理学と経
済学の中間にある分野です。最近 15 年の間に２人の行動経済学者がノーベル経済学賞を受賞してい
るものの、新しい学問であるため、その知見はまだ広く知られていません。
本セッションでは行動経済学の要点をシンプルにお伝えしながら、ゲームにハマる仕組みを考えて行
きます。

メインホール8月24日（水）13：30～14：30　セッション
アナログゲームが熱いって本当？
～メカニクスデザインの最前線～招待

遠藤 雅伸
東京工芸大学
芸術学部
教授

渡辺 範明
株式会社ドロッセルマイヤー商會
代表取締役 / ゲームプロデューサー /
ゲームデザイナー

丸田 康司
株式会社すごろくや
代表取締役

■受講スキル
アナログゲームのプレイ経験がある方。

■受講者が得られるであろう知見
メカニクスデザイン学習におけるアナログゲームの有意性。アナログゲーム市場の現状把握。

■セッションの内容
デジタルゲームがスマートフォンに拡大し、ビジネスとしてはライトユーザー向けのゲームに軸足が
移った今、2009 年の完全日本語版『ドミニオン』に端を発するアナログゲームの波が、ゲーマーに
押し寄せている。骨太なゲームを求めるコアゲーマーが、SNS をキッカケにアナログゲームに流れ、
スマホアプリが新しいメカニクスを必要としなくなったため、メカニクスデザイナーがアナログゲー
ムをインディーズで作っている。アナログゲームイベント「ゲームマーケット」が右肩上がりに規模
を拡大している現状を紹介し、アナログゲームの今後の方向性を考察する。

メインホール

8月25日（木）13：30～14：00　ショートセッション
「わかりやすい」をデザインする
～アナログウォーゲーム制作の知見から公募

徳岡 正肇
有限会社アトリエサード

■受講スキル
伝統ゲーム（囲碁・将棋・麻雀など）以外のアナログゲーム（ドイツ産のボードゲームなど）をプレ
イした経験のある方
アナログウォーゲームのプレイ経験は問いません

■受講者が得られるであろう知見
アナログウォーゲームのデザイン技術に基づく、「わかりやすい」デジタルゲームをデザインするノ
ウハウ。あわせて、ゲームから無駄な仕様を減らし、工数を削減するノウハウ。

■セッションの内容
近年のスマートフォン・ゲームにおいては、その市場の裾野の広がりにあわせ、「わかりやすさ」が
重視される。
この「わかりやすさ」を構築するにあたって、アナログゲームデザインの知見は有効だ。アナログゲー
ムは、ルールの構造はもちろん、執行に至るまですべてを人力で行うため、仕様においても実装にお
いても「分かりやすいゲーム」でなければ、そもそもプレイ不可能だからだ。アナログゲームは、最
小の仕様で、最大のゲーム体験が得られるデザインノウハウの宝庫なのである。
本セッションでは、アナログゲームの中でも特に、21 世紀において急激な発展を遂げたウォーゲーム・
デザインの基礎的な知見を、様々な現役デザイナーの見解をまとめる形で紹介し、難しい題材・複雑
なゲーム構造を「わかりやすく」「小さな工数で」表現するノウハウを示す。
注意：本セッションは歴史ゲームを作るためのノウハウに特化したものではありません。

315 8月25日（木）14：00～14：30　ショートセッション
ソーシャルゲームにおける『ソーシャル』の設計図公募

平岡 徹太郎
株式会社バンダイナムコスタジオ
NE 企画統括本部 NE 第 1 企画本部 NE2 部 NE 企画 3 課
ディレクター

■受講スキル
ソーシャルゲームへの興味があれば、誰でも。

■受講者が得られるであろう知見
ソーシャルゲームを開発 / 運営をされる方は、新たな考え方 / アイディアが得られる可能性がありま
す。また社会学系の雑学的な情報も含んでいるので、見たいセッションの隙間で知的好奇心を満たし
たい方にも良いかと。

■セッションの内容
ソーシャルゲームを設計するにあたって、ゲーム機能と連動して必要になる『ソーシャル』機能。
そのソーシャルを設計するにあたって必要な要素を体系化し、お話しさせて頂きます。
それらを踏まえ、私なりのアイディアをいくらかお披露目いたします。
次のモデルのソーシャルゲームを作るためのエッセンスが詰まっているはず！
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※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。　4746　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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46　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。  

ゲームデザイン 　Game Design

8月25日（木）16：30～17：00　ショートセッション
子供とバーチャルリアリティ　-　「屋内砂浜 海の子」による遊具と
デジタル技術をミックスしたゲームデザインの新たな方向性について公募

本山 博文
株式会社バンダイナムコスタジオ
技術統括本部　技術企画部　イノベーション課
ゲームデザイナー

■受講スキル
大規模 VR コンテンツ、幼児を対象としたゲームデザインに興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
・大規模 VR コンテンツを成功に導くゲームデザイン
・映像コンテンツにおける新しい UX 事例
・幼児を対象としたゲームデザイン
・既存のゲームと全く異なるジャンルへの挑戦

■セッションの内容
バーチャルリアリティへの注目が日々高まっている昨今、一方でヘッドマウントディスプレイの装着
には年齢制限が推奨されており、子供のための大規模バーチャルリアリティコンテンツ開発に関して
は課題が多く存在します。
本講演は、遊具とデジタル技術をミックスすることに着目し ” ショッピングセンターで海遊び ” をコ
ンセプトに「屋内砂浜 海の子」を企画・開発・運営した経験を元に、ゲームデザインの観点から、
視覚だけでなく素足や手から「ひんやりした砂」を感じることによる砂浜を呼び起す触覚への刺激、
バンダイナムコスタジオが新たに開発したインタラクティブサラウンドシステムによる潮の満ち引き
や潮だまりを踏むと波紋が広がり、水しぶきの音がその場所からリアルに聴こえることによる海を呼
び起す聴覚への刺激が、全身で感じるリアリティの獲得にいかに貢献できたか等、コンテンツ特有の
事例紹介にとどまらず、大規模バーチャルリアリティコンテンツ開発全般にとって有用な知見を豊富
にご紹介します。

315 8月26日（金）10：00～11：00　セッション
「ゲームの未来」招待

襟川 陽一
株式会社コーエーテクモホールディングス
代表取締役社長

■受講スキル
ゲームプロデュース、ゲームデザイン、ゲームマーケットに興味がある方

■受講者が得られるであろう知見
長年愛される IP を作り発展を導いてきた手法や経験、考え方

■セッションの内容
1980 年に私がゲーム開発を始めてから 36 年間、概ね一貫してゲームマーケットは成長し続けてま
いりました。本セッションでは、ゲームの歴史とその中でコーエーテクモの発展をどのように導いて
きたか、そして私が考えるゲームの未来について、ビジネスモデル・新しいトレンド等の幾つかの側
面からお話したいと思います。
また、ゲームプロデューサー「シブサワ・コウ」として現在取り組んでいることと、将来取り組みた
いことについてもご紹介します。

メインホール

8月26日（金）10：00～11：00　ワークショップ
ゲーム内外アクションの手段目的+原因結果関係に着目したEMCE Framework
〜現実問題解決のためのゲームアイデア発想ワークショップ〜公募

中村 隆之
神奈川工科大学
情報メディア学科
特任准教授

■受講スキル
ゲームデザインの実務経験者 / ゲーム開発教育に実際に係わる方 / シリアスゲーム等現実問題解決のためのゲーム
デザインを求められている方
ゲームデザインやゲームデザイン教育について多少なりとも問題意識のある方が望ましいと思われます。

■受講者が得られるであろう知見
ゲームデザインにおいて、直観的なヒラメキに頼るだけでなく、フレームワークや手法を知る事によって、より多
様なアイデアを産みだし、客観的にそのゲームの構造を共有できる事を実際に体験し理解して頂けるものと思いま
す。

■セッションの内容
講演者が開発した、ゲーム内アクションの手段目的構造に着目した EMS Framework は、シンプルで分かりやす
く、主にゲームアイデア発想法として学校や企業等でのゲームデザイン教育、ゲーム開発教育に導入されてきました。
実際にこの手法を使った事によってCEDEC2014インタラクティブセッション招待の「アオモリズム」などのユニー
クなゲームが生まれました。
しかしながら、シリアスゲームやゲーム外に目的を持ったゲームのアイデアを発想する場面に於いては、あまり効
果を発揮できないという弱点がある事がワークショップを繰り返すうちに分かってきました。その問題を解消す
るための新しいフレームワークや手法について試行錯誤をする中で、ゲーム内外のアクションの手段目的 ( Ends 
and Means ) だけでなく、ゲーム内外の原因結果 ( Cause and Effect ) の関係にも着目した新たなフレームワー
ク EMCE Framework を開発しました。
本ワークショップセッションでは、手段目的関係と原因結果関係の違いとゲームデザインとの関係性をレクチャー
の後、大学での事例紹介、EMCE Framework を使った現実問題を解決するためのゲームアイデア発想をワーク
ショップ形式でトライアルします。

302

8月26日（金）16：30～17：00　ショートセッション
VRの弱点を利用したVRボードゲームの開発と
そのゲームデザイン公募

濱田 隆史
ギフトテンインダストリ株式会社
企画開発部
ゲームデザイナー

■受講スキル
・VR への興味関心
・ゲームデザインの基礎知識

■受講者が得られるであろう知見
・VR とアナログゲームを組み合わせたゲーム開発の事例
・制限を利用したゲームデザイン手法
・体験時間に応じて面白さの仕掛けを配置するゲームデザイン手法
・ゲームデザインと世界観を分離して考える開発手法

■セッションの内容
デジタルとアナログを組みあわせた VR ボードゲーム「アニュビスの仮面」を開発・販売しました。
VR の弱点である「他の人が見えない」という特徴を、ゲームデザインにより遊びの要素に変化させ
ることが出来ました。本セッションでは前記に加え、開発過程においてぶつかった様々な課題と解決
方法の例を示します。半分デジタル、半分アナログの要素を持つ本作品ですが、ゲームデザインの手
法については抽象化しデジタルゲーム開発に役立てられるよう努めます。

315

8月26日（金）17：50～18：50　CEDEC CHALLENGE
PERACON2016公募

遠藤 雅伸
東京工芸大学
芸術学部
教授

三上 浩司
東京工科大学
メディア学部
教授

馬場 保仁
株式会社ファリアー
代表取締役
ゲームプロデューサー／人材発掘・育成

簗瀬 洋平
Unity Technologies Japan
Product Evangelist / Education Lead

■受講スキル
企画者を志す方から百戦錬磨の企画マンまで

■受講者が得られるであろう知見
自分の企画の実力

■セッションの内容
PERACON こと「ペラ企画コンテスト」は、事前に設定されたテーマに沿った企画コンセプトを
A4 用紙 1 枚 ( 相当サイズの画像 ) にまとめて競う、誰でも参加できる「コンセプトシートコンテス
ト」です。15 秒ほどで内容が理解できるものであれば表現は自由。作品は審査員によって評価され、
優秀作品は最終日の結果発表セッションで表彰されます。また作品と審査員の評価、全コメントは
web に公開され、企画の勉強をする際の貴重な資料となります。
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8月26日（金）17：00～17：30　ショートセッション
VR体験を「自分ごと」と感じさせる導入演出、
およびナラティブなVRコンテンツへの発展の考察公募

原 真人
面白法人カヤック
VR 部
クリエイター

■受講スキル
VR コンテンツや VR ゲームの企画／演出／開発を経験している、あるいは未経験だが検討している

■受講者が得られるであろう知見
VR の演出手法

■セッションの内容
カヤックでは、VR コンテンツを作る時にはできるだけ「立体視で何かを体験する」というだけでは
なく、「別の世界へ旅をしている」ということをユーザーに体感してもらうことを大事にしています。
そのため、バーチャルとリアルの接点、つまり VR コンテンツの導入部分の演出はできるだけ丁寧に
設計する必要がありますが、そのあたりをどうするべきかを実際の開発事例を交えて解説いたします。
また、VR はゲームにおけるナラティブ性をさらに充実したものにしていくと思われますが、感覚が
リアルに近づく分、想像で補わせられる部分が減るため、ナラティブ性を維持するためにつくり方を
工夫する必要が出てきます。
前述した VR コンテンツの導入部分の演出は、このナラティブ性の維持につながっていくと考えてお
ります。
後半では、いくつかのプロトタイプを用いて VR コンテンツのナラティブ性についての考察をしたい
と思います。

3158月25日（木）14：50～15：50　セッション
「コントラスト」で考えるゲームデザイン・レベルデザイン公募

大野 功二
O-Planning

■受講スキル
ゲームデザインに興味があれば、誰でも歓迎です。

■受講者が得られるであろう知見
「コントラスト」という考え方に基づく、ゲームデザイン・レベルデザインの作成方法。

■セッションの内容
国内では、ゲームデザイン・レベルデザインの技術について、現在でも「技術は盗め」という風潮が
一般的です。しかし、ゲーム規模やゲームジャンルの増加にともない、もはや限界にきていると感じ
ています。
そこで、「3D ゲーム技術をおもしろくする技術（CEDEC 2015 AWARD 著述賞）」の著者が、これ
までのゲーム開発経験を元に、「コントラスト」というキーワードからゲームデザイン・レベルデザ
イン作成における問題とその対応方法について解説します。
この講演は「ゲームを作ってみたが、何か盛り上がりにかける」といった問題の解決のヒントになる
かもしれません。

304 8月25日（木）16：30～17：30　セッション
未体験の感動、手のひらから 〜スマホゲームに新たな
感動・驚きを与える触覚ミドルウェア〜PR

家室 証
株式会社 CRI・ミドルウェア
研究開発本部
エンジニア

櫻井 敦史
株式会社 CRI・ミドルウェア
研究開発本部
本部長

■受講スキル
・触覚フィードバックに興味のある全ての方
・スマートフォンゲームの新しい表現に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
・触覚フィードバックの扱い方
・スマートフォンゲームでの触覚フィードバックの活用方法

■セッションの内容
ユーザが端末を手で持ち、目で見て、さらに指で直接操作するスマホゲームは、開発者のひらめき次
第でとても効果的な触覚フィードバックを実現できる可能性を持っています。
本セッションでは、Android スマートフォンゲームで触覚フィードバックを手軽に実現する触覚ミ
ドルウェア「CRI HAPTIX」をご紹介します。124 種類の多彩な振動パターンをシーンに合わせて自
由に組み合わせることができ、スマホゲームに新たな感動・驚きを与える触覚演出を実現します。ゲー
ムエンジン Unity、Cocos2d-x との連携も可能です。

触覚インタフェース研究に従事する家室、CRIWARE の開発総責任者の櫻井が登壇し、触覚技術や触
覚フィードバックの知見について講演をします。

311＋312

8月26日（金）16：30～17：30　セッション
手と指がVRの中にある
：Oculus TouchのインタラクションデザインPR

近藤 義仁
Oculus
Partner Engineering Specialist

井口 健治
Oculus
Partner Engineering Specialist

■受講スキル
・VR に対する興味のある方
・�既に VR ゲーム・コンテンツ開発を行われている方はもちろん、これから開発をはじめたい方、興

味をお持ちの方など

■受講者が得られるであろう知見
Oculus Touch を用いた快適な VR 体験を作り出すための範例、および陥りがちな罠の回避方法

■セッションの内容
Oculus Rift をはじめとした現在の VR ヘッドセットは、自分がゲームの中に入り込んだような感覚
を生み出します。しかし、自分の頭がゲームに入り込むと多くの人が次に意識するのは、自分の両手
はどこにあるのか？という問題です。
Oculus Touch コントローラーは、プレイヤーの手の正確な位置姿勢、また指のジェスチャーを認識
することにより、自分がコントローラーを持っているという意識を消しさり、自分の手と指が VR 空
間の中にそのまま存在するかのような感覚、「ハンドプレゼンス」を実現します。しかし、ハンドプ
レゼンスはゲーム側での適切なデザインおよび実装なしには成立しません。本講演では、Touch を
使ったインタラクションのデザインを中心に、様々な事例を紹介しながら VR コンテンツをデザイン
するにあたっての指針を解説します。
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8月24日（水）14：50～15：50　セッション
[人工知能学会×CEDECコラボセッション]
人狼知能技術セッション招待

鳥海 不二夫
東京大学大学院
工学系研究科 システム創成学専攻　准教授

片上 大輔
東京工芸大学
工学部コンピュータ応用学科　准教授

狩野 芳伸
静岡大学
情報学部 行動情報学科　准教授

丹野 宏昭
東京福祉大学
心理学部心理学科　専任講師

■受講スキル
（1）�一から説明しますのでゲームにおける人工知能エージェント，バーチャルエージェントなどに

興味があればどなたでも参加できます。
（2）人狼ゲームに関する基本的な知識や実装力があれば、より深く理解できます。

■受講者が得られるであろう知見
ゲームプレイエージェントに関する，心理学，バーチャルエージェント開発，自然言語処理などにつ
いて学べる予定です．

■セッションの内容
人狼ゲームをプレイする人工知能，人狼知能の最新技術について解説します．
人狼ゲームをプレイする人工知能，人狼知能の最新技術について以下のような内容について解説します．
・人狼ゲームと関連しそうな説得や欺瞞検知に関する諸研究について
・人狼におけるバーチャルエージェント開発の現状
・人狼知能と自然言語処理

※ 本招待セッションは、人工知能学会とのコラボレーション企画セッションとなります。
人工知能学会公式サイト : http://www.ai-gakkai.or.jp/
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8月24日（水）16：30～17：30　セッション
[人工知能学会×CEDECコラボセッション]
人狼知能大会セッション招待

鳥海 不二夫
東京大学大学院
工学系研究科 システム創成学専攻
准教授

篠田 孝祐
電気通信大学
助教

中田 洋平

■受講スキル
（1）�一から説明しますので対話型ゲームと人工知能に興味があればどなたでも参加できます。人狼は対話ゲームの

一例ですので、人狼がわからなくても説明するので大丈夫です。
（2）�人狼知能エージェント（対話型エージェント）に関する基本的な知識や実装力があれば、より深く理解できます。
（3）�可能であれば、以下のサイトを先に予習されると、よりよく理解できます。http://www.aiwolf.org/expslide/
（4）�事前の大会にエントリーして頂ければ、実際に大会に参加することも可能です。→ 6 月にエントリーを開始し

ます。http://www.aiwolf.org

■受講者が得られるであろう知見
（1）人狼知能プロジェクトの現状について
（2）人狼知能エージェントの開発技術
（3）人狼知能開発を通して見える人狼のゲームデザインの構造。

■セッションの内容
人工知能が人狼ゲームをプレイし，その成績を競う人狼知能大会を開催します．
本企画では，予め人狼をプレイする AI を募集し、CEDEC の場において AI たちによる人狼大会を行い、実際にど
のような戦いが行われるかをゲーム開発者にお見せします。これによって、今後ゲーム産業がさまざまな場面で必
要とする、キャラクターの自動対話生成、推論、他者の意図の理解といった技術の実践例や，コミュニケーション
ゲーム AI の理論的背景などをご紹介することができると考えており、それはゲーム産業にとっても、アカデミック
においても、ともに技術を進歩させるきっかけになると考えております。なお，以下の人狼知能サイトで大会の情報、
プログラム、サーバーの仕様、論文などが閲覧できます。http://www.aiwolf.org/
※本招待セッションは、人工知能学会とのコラボレーション企画セッションとなります。
人工知能学会公式サイト :http://www.ai-gakkai.or.jp/

315 8月24日（水）17：50～18：50　セッション
視覚だけじゃない これからのVRシステム公募

鳴海 拓志
東京大学
情報理工学系研究科
講師

簗瀬 洋平
Unity Technologies Japan
Japan
Product Evangelist / Education Lead

安藤 英由樹
大阪大学
情報科学研究科
准教授

■受講スキル
VR に関する興味と基礎知識

■受講者が得られるであろう知見
視聴覚以外の五感を活用した VR システムのヒントおよびコンテンツ作りに関する知見

■セッションの内容
ヘッドマウントディスプレイの急速な低価格化による普及は今後のゲーム産業が VR という新しい表
現手法を得て発展していくことを期待させます。ゲーム開発者の参入によって VR コンテンツは質の
高いエンタテインメントとして昇華し、体験者の数が急増する事が予想されます。一方で、ゲーム産
業において表現手法は視覚と聴覚に偏っており、代替現実という幅広い表現の土台に対して一部の表
現しか使われていない。視覚や聴覚に限らない感覚提示を行うことで新しい体験をもたらすシステム
を研究している講演者 3 名がそれらの効果と今後のゲーム産業への発展について語ります。

メインホール
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8月25日（木）15：20～15：50　ショートセッション
弾性体のリアルタイム接触シミュレーションと
触覚提示手法（理論編）公募

佐瀬 一弥
北海道大学
情報科学研究科
博士課程後期

■受講スキル
物理シミュレーションの基礎知識
微積分・線形代数・数値計算などの知識

■受講者が得られるであろう知見
弾性体の接触判定・接触応答の計算法
弾性体の触覚提示手法の現状

■セッションの内容
本セッションでは，弾性体の触覚提示を行うための接触シミュレーション手法について紹介します．
本セッションは CEDEC2015『インタラクティブ弾性体シミュレーションのための有限要素法の実
装と GPU による高速化』の続編の位置づけであり，CEDEC2015 では弾性体の変形そのものを対
象としたのに対し，本セッションでは弾性体 - 剛体間の接触や弾性体の自己接触を実現する接触判定
および接触応答の計算法を対象とします．
また，インタラクティブセッション『弾性体のリアルタイム接触シミュレーションと触覚提示手法（実
演編）』にて本セッションで紹介した手法を来場者の方々にご体験いただける機会を提供します．

511＋5128月25日（木）14：50～15：20　ショートセッション
半側空間無視訓練用ゲーム

「たたけバンバン職人」の検証結果報告公募

松隈 浩之
九州大学
大学院芸術工学研究院
准教授

梶原 治朗
特定医療法人順和　長尾病院
リハビリテーション部
作業療法士 主任

服部 文忠
特定医療法人順和　長尾病院
理事長
リハビリテーション専門医

■受講スキル
シリアスゲーム制作、開発、研究を行っている人、あるいは今後行う予定がある人。
ゲーム業界以外の分野、特に医療介護ヘルスケア分野とのコラボを模索している人。
大学等においてゲーム制作関連の研究、教育を行っている人。

■受講者が得られるであろう知見
ゲーム業界以外の組織（病院、介護施設等）とのコラボレーション法
高齢者向けリハビリゲーム制作の実践例
病院におけるゲーム活用事例

■セッションの内容
九州大学シリアスゲームプロジェクトでは、長尾病院と共同で半側空間無視訓練用ゲーム「たたけバ
ンバン職人」、および評価ツールの開発を行っております。半側空間無視とは、脳卒中の後遺症の一
つであり、片側の空間認識が困難になる症状です。2015 年前半に開発を行い、後半に患者による利
用を通し、ゲームデザインの改良を行いました。また半年間に渡るX人の高齢者に対し実証実験を行っ
ております。セッションでは、現場のセラピストと共に検証結果について解説し、通常の健常者を対
象としたゲームでは実施しないゲームデザインについて説明します。医療・リハビリの分野における
ゲームの有用性について議論を深めていきます。

511＋512

8月25日（木）14：50～15：50　セッション
暗号の安全性はどうのように評価するのか？招待

高木 剛
九州大学
マス・フォア・インダストリ研究所
教授

■受講スキル
非専門家に分かり易く説明を行ないます。

■受講者が得られるであろう知見
本講演では、このように普及している暗号が、どのようにして安全であると評価されているかを解説
します。

■セッションの内容
暗号と聞くと、軍事・外交などで利用される技術と思われる方が多いと思います。しかし、暗号はイ
ンターネットにおいて安全性を実現するために不可欠な技術となっています。不思議な話かもしれま
せんが、暗号の安全性は素因数分解などの数学問題に支えられています。本講演では、暗号の安全性
の評価方法ついて解説したいと思います。

※ 本招待セッションは、九州大学 マス・フォア・インダストリ研究所（略称：MI 研究所または
IMI）とのコラボレーション企画セッションとなります。
IMI 公式サイト : http://www.imi.kyushu-u.ac.jp/

4138月25日（木）14：50～15：50　セッション
VRはどこから来て、どこへ行くか招待

岩田 洋夫
筑波大学
システム情報系　教授
日本バーチャルリアリティ学会会長

■受講スキル
特にありません。VR に興味のある方はどなたでも。

■受講者が得られるであろう知見
五感インタフェースを中心に、これまでに VR の研究者が取り組んできた課題。
アートを切り口に、VR 技術が進む方向性。

■セッションの内容
VRという言葉が生まれたのは1989年なので、平成と同じ歴史があります。この言葉が世に出た当初、
中心的に研究された技術が HMD でした。それを出発点に人の五感に情報提示するための様々な手法
が研究されてきました。今年は HMD の新たな製品が各社からこぞって発売されることから、VR が
改めて注目されるようになりました。映像が高度にインタラクティブになってくると、触覚などの視
覚以外の感覚の必要性が増してきます。それらの感覚情報をどうやって生成するかを紹介します。そ
して、VR が人をどのように強化するか、という課題に対して、アートという観点からこの技術の進
むべき方向性を考察します。

メインホール

8月25日（木）14：00～14：30　ショートセッション
不均一な半透明物体のリアルタイムレンダリング手法公募

持田 恵佑
早稲田大学
先進理工学研究科
修士 1 年

森島 繁生
早稲田大学
理工学術院 総合研究所
教授

■受講スキル
GPU レンダリングの基礎知識

■受講者が得られるであろう知見
空洞や異なる媒質を内部に含むような不均一半透明物体をリアルタイムレンダリングする手法

■セッションの内容
CG における半透明物体のレンダリングは，シーンのリアリティを向上させる上で重要な技術です。
しかし，半透明物体のレンダリングは依然として計算負荷が大きく，高速化された手法でも，内部に
空洞などを含むと正しく描画されないという問題点があります．
本セッションでは，透明度が高く，内部に複雑な構造を有するような不均一半透明物体のためのリア
ルタイムレンダリング手法を紹介します．まず事前計算として，物体表面をサンプリングし，各サン
プリング点間の光学的厚みを計算，その後テクスチャに格納しておきます．続いて，リアルタイム処
理部分で，事前計算された光学的厚みと，リアルタイム生成される複数のマップを用いて放射輝度の
計算をおこないます．本手法を用いることで，空洞や異なる媒質を内部に含むような半透明物体をリ
アルタイムで描画することが可能となります．

511＋5128月25日（木）13：30～14：00　ショートセッション
ダイクストラ法を用いた最大寄与値の高速取得による
半透明物体のリアルタイムレンダリング公募

小澤 禎裕
早稲田大学
先進理工学研究科
修士 1 年

久保 尋之
奈良先端科学技術大学院大学
情報科学研究科
助教

森島 繁生
早稲田大学
理工学術院 総合研究所
教授

■受講スキル
GPU を用いたリアルタイムレンダリングに関する知識

■受講者が得られるであろう知見
半透明物体の高速な描画と表面下散乱光の近似計算について

■セッションの内容
人肌や食べ物などの半透明物体は様々な場面で登場します。しかし、半透明物体の重要な性質の一つ
である表面下散乱の計算には高いコストがかかるため、高速な描画は依然として大きな課題といえま
す。そこで、ダイクストラ法による主要な散乱光の高速な取得を用いた、半透明物体のリアルタイム
レンダリング手法をご紹介します。最短経路を探索するアルゴリズムであるダイクストラ法を用いて、
最も光が透過しやすい経路を探索します。そして、その経路を透過した光が描画結果に対して支配的
であるという仮定の下、輝度の計算を行います。本セクションでは、表面下散乱光の近似的な扱いや、
半透明物体のリアルタイムレンダリングについての解説を行います。

511＋512

8月25日（木）11：20～12：20　セッション
「俺の嫁」、人工無能やめるってよ。PR

髙橋 敬祐
株式会社 NTTPC コミュニケーションズ
サービスクリエーション本部 第一サービスクリエーション部
サービスクリエーション担当

■受講スキル
AI・ディープラーニング・キャラクター IP（知的財産）に興味のある方どなたでも

■受講者が得られるであろう知見
GPU サーバーを使ったディープラーニングの活用事例

■セッションの内容
ナカ	 「ど～も～、ナカです！」
カノ	 「こんにちは～、カノです ！」
ナカ・カノ	 「2 人合わせて、『中野シスターズ』です！！ごっぶさた～、ナカナカノ！」
カノ	 「今回は、CEDEC 2016 への参加と、株式会社 NTTPC さんによる限定講演への
	 特別出演のお知らせです！」
ナカ	 「CEDEC は今年も横浜でやるんですが、、、なんと！ 3 日間ずっ～と立ちっぱなし（汗！」
カノ	 「私たちも出演予定の NTTPC さんの限定講演では、
	 ・人工無能な『俺の嫁』
	 ・マルチモーダル
	 ・非言語コミュニケーション
	 ・�ディープラーニングをキーワードに、『より人間らしいコミュニケーションとは？』といったコン

セプトで、開発現場の裏話やノウハウを話してくれるらしい！」
ナカ	� 「『近い将来の AI が実現する「社会の変化」に向け、みんなのビジネスのヒントになれば嬉しい』、だっ

てさ～！」
カノ	 「会期中は、ナカとカノにも、ぜったいに会いに来てね！？」
ナカ・カノ	 「よろしくっ！」

311＋312 8月25日（木）11：20～12：20　セッション
Biofeedback revisited?
ゲームプレイ中の生体情報計測とその解釈への挑戦公募

小川 充洋
帝京大学
理工学部・情報電子工学科
講師

■受講スキル
とくになし。ゲーム周辺領域の拡張に興味のある方。

■受講者が得られるであろう知見
デジタルゲームプレイ中に生体情報を計測すると何がわかるでしょうか？登壇者グループの研究成果
と周辺領域の動向をふまえた非主観的な生体情報の計測法と解析法、また、将来的な発展の可能性。

■セッションの内容
本セッションでは、ゲームプレイ中の生体信号の計測・解釈について扱います。精神の状態の多くは、
肉体・身体に影響を及ぼします。例えば、緊張すれば発汗量が増し、心拍数も増加するなどといった

【精神が肉体に影響を及ぼす】例が知られています。また逆に、深呼吸をすればリラックスするなど【肉
体が精神に影響を及ぼす】例もあります。海外では、生体情報を用いてゲームの設計・演出に介入す
る試みのことを "Biofeedback" の語で呼び、いくつかの事例が知られています。一方、登壇者は、ゲー
ムの面白さを、客観的に計測可能な身体の情報（学問的な用語では生体情報と言います）から評価で
きないかと考え、研究を進めています。今回は、これら生体情報のデジタルゲームへの応用について、
生体情報の非侵襲計測と解釈の手法を中心に解説と提案を行ないます。
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8月25日（木）10：00～11：00　セッション
「テストプレイと微調整を繰り返す」の先へ － 科学的な
操作性能モデルによるインタフェース設計と難易度設計の支援公募

山中 祥太
独立行政法人 日本学術振興会
特別研究員 PD

■受講スキル
ユーザインタフェース（UI）設計に関わる方，特にグラフィカルユーザインタフェース（GUI）設計
に関わる方．

■受講者が得られるであろう知見
コンピュータの画面設計や操作性能に関して，国内・国外のアカデミックで蓄積されてきた知識を獲
得できます．本講演では「ゲーム制作でこの知見を利用するならば」とアレンジしてプレゼンするの
で，理解が促されると思います．

■セッションの内容
画面設計と基礎的な操作性能，およびレベルデザインに関するインタラクション研究について解説し
ます．
指やペンでのタッチ操作を例に考えてみると，ボタンが小さすぎると押すまでに時間がかかりますし，
タッチミスも増えてしまいます．では大きくすれば解決かというと，画面構成のプランもあるので操
作性だけを優先できない，という都合もあるでしょう．

「これでは小さすぎて押しにくいから，あと 3 ピクセルだけ大きくしてみよう」，「このくらいの押し
やすさを保ちつつ，もう少しだけ小さくしよう」と試行錯誤しているのであれば，インタラクション
研究が積み重ねてきた知見が一助になります．たとえば選択時間や選択ミス率は，ボタンの大きさや
配置から高精度に予測できるモデルがあります．
この他にも，橋を渡るようなタスク，タブレット端末を傾ける操作，ステアリングコントローラでの
運転などを含め，ゲームの設計に応用可能な知見を多く解説します．

4138月25日（金）10：00～11：00　セッション
コンピュータは言葉を操れるか？
～自然言語処理からみた人工知能の現在と応用公募

狩野 芳伸
静岡大学
情報学部 行動情報学科
准教授

■受講スキル
人工知能、自然言語処理に興味のある方。一般向けですので専門知識は不要です。

■受講者が得られるであろう知見
人工知能、特に人間とのインタラクションに必要な自然言語処理分野について、関連プロジェクトと
現状の概要が理解できる。

■セッションの内容
人工知能をとりまく研究開発は発展目覚ましく、さまざまな成果が発表されていますが、人間の言葉
をコンピュータで扱う自然言語処理に関する技術は最も難しい分野のひとつと考えられます。
本セッションでは、まず最近話題になった人工知能関連の研究開発トピックを取り上げ、問題によっ
て異なる本質を説明し、現状の理解と将来の推測をするための考え方を提供します。
次に、大学入学試験の自動解答「ロボットは東大に入れるか」短編小説の自動生成「きまぐれ人工知
能プロジェクト　作家ですのよ」などから講演者の関わる研究プロジェクトを中心に、人間と会話を
するシステムである対話システムについても紹介し、言葉を「理解」する、言葉を「生成」するとい
う二つの観点で、自然言語処理技術の概要と課題をわかりやすく解説します。
最後に、全体をまとめつつ、エンターテインメント分野における応用の可能性について議論します。

303

8月25日（木）17：00～17：30　ショートセッション
Audio-Visual Synchronizer 
〜口-音声同期システムの提案と実写映像・アニメ応用の可能性〜公募

古川 翔一
早稲田大学
理工学術院
修士 1 年

森島 繁生
早稲田大学
理工学術院 総合研究所
教授

■受講スキル
簡単な画像処理に関する知識

■受講者が得られるであろう知見
画像ベースの処理により，口の動きと吹替え音声が一致した映像を自動で生成する手法

■セッションの内容
近年，他言語の映像コンテンツが著しく増加しています．それに伴い，言葉の壁を取り除いて映像を
楽しむ手段として「吹替え処理」の需要が高まっています．しかし，吹替え処理が施された映像は「口
の動きと音声が一致しない」問題があり，これは視聴者に違和感を与える原因となります．そこで，
映像中の口の動きが吹替え者 ( 声優 ) と同じ口の動きになるよう，映像を直接編集することで口の動
きと音声が一致した映像を自動で生成する手法を紹介します．本手法は実写映像やアニメ映像など幅
広い映像に適用することが可能であり，新しい映像編集手段として提案いたします．

511＋5128月25日（木）16：30～17：00　ショートセッション
音響入力を利用した実世界指向の低レイテンシ
入力インタフェース技術 -叩打音やこすり音を具体例として-公募

平＃ 重行
京都産業大学
コンピュータ理工学部
准教授

隅田 智之
京都産業大学大学院
先端情報学研究科
博士前期課程 1 年

川勝 椋介
京都産業大学大学院
先端情報学研究科
博士前期課程 1 年

■受講スキル
センシング技術や実世界指向技術を含めてユーザインタフェースに興味ある方、既存のゲームの入力
手段にとらわれないゲームデザインに興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
ウェアラブルや IoT（Internet of Things）などの環境における、音響信号処理技術と機械学習技術
を導入した新たなゲーム操作インタフェースのアイデアとその注意点

■セッションの内容
加速度センサや Kinect などによるジェスチャ入力とは違い、身の周りのモノをゲームの入力インタ
フェースとする、実世界指向エンターテインメントシステムを実現する際の、一つの手段として音響
入力手段について紹介します。具体的には、モノにピエゾセンサ（コンタクトマイク）を取り付けて
そのモノを叩いたり、こすったり、触れたりした際に出る音について、機械学習技術を利用して音の
種類や位置を区別しつつ、レイテンシを低く検出する技術とその応用例や今後の技術的可能性につい
て述べます。

511＋512



※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。　5150　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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8月26日（金）16：30～17：30　セッション
VRコンテンツのテストについて
～テスト会社が考えるVRの品質とは～PR

勇崎 孝太
株式会社 SHIFT
ソフトウェアテスト事業本部 Game Section
VR スタジオ局長

■受講スキル
特になし

■受講者が得られるであろう知見
・VR コンテンツにおける検証手法
・VR コンテンツにおけるテスト観点

■セッションの内容
今年は VR 元年とも呼ばれており、ハード・ソフトともに次々に新しいものが生み出されています。
その一方、「VR 酔い」といったような VR 使用に伴う人体への影響も懸念されており、安全性への
意識が高まっています。

本セッションでは VR コンテンツのソフトウェアテストを通じて得られた知見や、テスト会社が考え
る VR コンテンツの品質についての思いを共有させて頂ければと思います。

311＋312

8月26日（金）17：50～18：50　セッション
確率的ライトカリング –理論と実装–公募

德吉 雄介
株式会社スクウェア・エニックス
テクノロジー推進部
シニアリサーチャー

Takahiro Harada
Advanced Micro Devices, Inc.
Office of the CTO
SMTS

■受講スキル
パストレーシング等のグローバルイルミネーションアルゴリズムの基礎知識。もしくはタイルベース
のライトカリング手法についての知識や使用経験。

■受講者が得られるであろう知見
無限の影響範囲を持つ “ 物理的に正しい光源 ” をカリングするための統計的手法と GPU 向けの最適
化。数万の光源で照らされたシーンを高速かつ少ない誤差でレンダリングできるようになります。

■セッションの内容
ライトカリングは現在多くのゲームで使用されている高速化技術ですが、光の影響範囲を制限しなけ
ればならないという問題を持っています。そのため、光が遠くへ届かず、画像が実際よりも暗くなっ
てしまうというバイアスが発生していました。本講演ではこのバイアスを回避し、シェーディング
を高速化する “ 確率的ライトカリング ” という手法について解説いたします。この手法を使うことに
よって 65536 個の virtual point lights による動的グローバルイルミネーションを 120 fps (AMD 
Radeon R9 290X) で描画することが可能になります。また、本手法はバイアスが発生しないので、
リアルタイムレンダリングだけでなく、パストレーシングのような正確さが求められるオフラインレ
ンダリングにも用いることができます。本講演では確率的ライトカリングの理論と、リアルタイムレ
ンダリング向けとオフラインパストレーシング向けのふたつの GPU 実装について解説いたします。

302

8月26日（金）16：30～17：30　セッション
エンタテインメントVRに役立つアカデミックの知見招待

長谷川 晶一
東京工業大学
未来産業技術研究所  准教授

北崎 充晃
豊橋技術科学大学
情報・知能工学系  准教授

梶本 裕之
電気通信大学
大学院情報学専攻  准教授

簗瀬 洋平
Unity Technologies Japan
Product Evangelist / Education Lead

■受講スキル
バーチャルリアリティへの興味、感覚や知覚について考えることが嫌いでないこと。
■受講者が得られるであろう知見
エンタテインメント VR のコンテンツ、システムを設計する際に役立つ知見
■セッションの内容
・HMD 時代のキャラクタモーション，エージェント AI

キャラクタやロボットの動作生成手法や人とロボットの対話の分析の研究を解説しつつ、プレイヤがキャ
ラクタへ近接可能な没入 VR 世界で、自然なキャラクタを実現するための方法を考えます。

・VR 酔いの知覚心理学
いつも問題となる VR 酔いの原因について，知覚心理学の観点から「慣れ」と「個人差」に着目して解説します。
人の驚くべき対応力（脳の可塑性）は VR が私たちの日常になることの推進力にもなります。

・全身 VR、触覚・体性感覚の知見と VR での活用
指先にリアルな感触を伝えるには／全身に時間遅延なく衝撃感を伝えるには／体感音響を低コストで実現
するには／体の動きの感覚を提示するにはなど、VR の可能性を広げる最新知見を紹介します。

※本招待セッションは、情報処理学会及び情報処理学会 EC 研究会とのコラボレーション企画セッションとなります。
情報処理学会 公式サイト : https://www.ipsj.or.jp/
情報処理学会 EC 研究会 公式サイト : http://entcomp.org/sig/
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8月26日（金）15：10～16：10　パネルディスカッション
新たなスポーツを創造するためのゲームデザイン公募

稲見 昌彦
東京大学
先端科学技術研究センター
教授

簗瀬 洋平
Unity Technologies Japan
Product Evangelist / Education Lead

■受講スキル
スポーツとゲームデザインに関するごく基礎的な興味および知識。

■受講者が得られるであろう知見
実世界における競技デザインに対するゲームデザインの応用および、競技のデザインから生まれる新
たなゲームデザインとそれらを生み出すメソッドについて。

■セッションの内容
2020 年東京オリンピックの開催を見込み、国内では様々な投資が行われています。日本銀行のレポー
トによればその経済効果は 30 兆円とも言われ、多くのジャンルで注目を浴びています。本セッショ
ンでは人機一体で誰もが楽しめる新しい競技「超人スポーツ」に関わる活動と実際に生まれたスポー
ツについて紹介し、スポーツクリエイションにおけるゲームデザインについてお話しします。

302 8月26日（金）15：10～16：10　セッション
手描き感を再現するペイントシミュレータの最新研究紹介公募

大河原 昭
シリコンスタジオ株式会社
グラフィックスエンジニア

■受講スキル
エンジニアの方、CG 研究者の方、テクニカルアーティストの方

■受講者が得られるであろう知見
最新ペイントシミュレータを実装する際のノウハウ , Position Based Dynamics と流体計算の簡易
な知見

■セッションの内容
手描きグラフィックスを再現する Non-photorealistic rendering(NPR) がゲーム開発で盛んに用い
られています。 自然な手描き感を再現することが非常に重要ですが、まだ発展半ばです。本セッショ
ンでは、自然な手描き感の再現に注力しているペイントシミュレータの最新研究についてご紹介し
ます。ペイントシミュレータは、筆や絵具の挙動を再現することで手描き感の強い描画を行います。
本セッションでは、既存研究について紹介したあとに、最新研究である SIGGRAPH ASIA 2015 の
"Wetbrush: GPU-based 3D Painting Simulation at the Bristle Level" について解説します。毛先
と流体のインタラクションを考慮した手法になっており、油絵の具のうねりや混ざり具合を自然に表
現することができます。また、本論文のデモ実装も行い、その際に得られた知見も合わせてご紹介し
ます。

502

8月26日（金）11：20～12：20　セッション
大規模学習を用いたCGの最先端研究の紹介招待

小山 裕己
東京大学大学院
五十嵐研究室
博士課程／日本学術振興会特別研究員

飯塚 里志
早稲田大学
理工学術院
研究院助教

■受講スキル
CG における大規模学習の応用に興味のある方

■受講者が得られるであろう知見
機械学習技術による CG の最先端研究

■セッションの内容
現在、ディープラーニングなどの大規模データの学習を活用して、従来成し遂げられなかった実用的
な結果を達成している研究が、CG の分野を問わず活発に進められています。
本セッションでは，新進気鋭の若手研究者お二人に、最先端の大規模学習に関連する CG の研究を、
ご本人の研究成果を含めて紹介いただきます。
1.�近年、マイクロタスク型クラウドソーシングを活用した研究が多く発表されており、中でもクラ

ウドソーシングと機械学習技術を組み合わせた様々なデザイン支援ツールが提案されています。こ
れらデザイン支援研究について、SIGGRAPH や周辺分野の国際会議の論文から近年の動向を紹介
するとともに、共通で用いられている技術や方法論を簡単に紹介いたします。（小山 裕己）

2.�最近のディープラーニングの CG への応用について、特に画像処理に関する研究に焦点を当て、
自身の研究である「白黒写真の自動色付け」および「ラフスケッチの自動線画化」を中心に最新技
術を紹介します。（飯塚 里志）

※ �本招待セッションは、情報処理学会 コンピュータグラフィックスとビジュアル情報学研究会との
コラボレーション企画セッションとなります。

情報処理学会 コンピュータグラフィックスとビジュアル情報学研究会 公式サイト : http://cgvi.jp/

3158月26日（金）10：00～11：00　セッション
「印刷」で作るスマホ・HMDゲームインタフェース
- ユーザ自身によるインタフェースのデザイン・作成・共有 -公募

加藤 邦拓
明治大学
理工学研究科
博士後期課程／日本学術振興会特別研究員

■受講スキル
スマホゲーム・VR アプリケーション開発に興味のある方。

■受講者が得られるであろう知見
我々の周囲には、様々なインタフェースが存在している。しかし、その多くは既成品であり、提供さ
れたものをそのまま使用することが多い。デジタルファブリケーション機器によって、より個人に合
わせたインタフェースを簡単にデザインし、作成、共有可能な環境を目指す。

■セッションの内容
これまでに研究を行ってきた「紙窓」「ExtensionSticker」「MilboxTouch」、3D プリンタを活用し
たタンジブルインタフェースなどを中心に、デジタルファブリケーションによるユーザインタフェー
スの作成について講演します。

511＋512

■テーマ 「リング」 
詳細はCEDEC 公式Web サイトをご覧ください。

（会場でも掲示）
■提出形式、方法
A4 用紙1 枚15 秒ほどで内容が理解できるものであれば、ことば、イラスト、図式など表現は自由です。

・CEDEC 公式Web サイトから
・CEDEC 会場にてA4 用紙で提出
■審　査
・審査員により、作品数無制限で１作品１点の加点評価を行い、最も得点の高かった作品を最優秀賞とし、以下順位を決定します。
・同点の場合はWeb投票数が多い作品を上位とし、それでも同じ場合は審査委員長と３名の副委員長の協議によって、同率順位を作らず順位を決定します。
・各審査員が強烈な印象を受けた作品に対し、「お気に入り」マークを付けます。順位よりも、好きなクリエイターのお気に入りを貰えた方が、プレミアム度が

高かったりもします。
■結果発表・表彰
・8/26（金）17:50より行われるセッション「PERACON2016 結果発表・表彰式」にて発表されます。
・発表は最優秀作品から順番に行われ、作品の企画者は壇上にて紹介します。本セッションはエキスポパスを含むCEDECのあらゆるパスで入場が可能なので、応募者

は是非参加ください。
・ペラコンには賞品や記念品などはありません、予めご了承ください。
★審査委員会★
審 査 委 員 長：遠藤 雅伸（CEDEC運営委員、東京工芸大学教授）
審査副委員長：三上 浩司（CEDEC運営委員、東京工科大学教授）
　　　　　　    馬場 保仁（株式会社ファリアー/代表取締役 社長）
　　　　　　    簗瀬 洋平（CEDEC運営委員、ゲームデザイナー）

CEDEC 2016公式Webサイト、CEDEC会場にて応募受付中!
（詳細は公式Webサイトへ）
http://cedec.cesa.or.jp/2016/event/challenge.GD.html

PERACON2016PERACON2016
PERACONこと「ペラ企画コンテスト」は事前に設定されたテーマに沿った企画コンセプトをA4用紙1枚にまとめて競う、誰
でも参加できる「コンセプトシートコンテスト」です。15秒ほどで内容が理解できるものであれば表現は自由。作品は審査員
によって評価され、優秀作品は最終日の結果発表セッションで表彰されます。また作品と審査員の評価、全コメントはwebに
公開され、企画の勉強をする際の貴重な資料となります。

8月26日(金) 17:50～18:50
会議センター 304

結果発表・表彰式

◉ 会場応募締切 8/24（水）19：00
◉ オンライン応募締切 8/24（水）22：00

日時

～ガチバトル、カムバック！～ 



過去のCEDECの講演資料、動画資料が
無料で検索、閲覧可能（要会員登録）

http://cedil.cesa.or.jp/ 
CEDEC 2016 の資料は、会期終了直後より公開予定！

CEDil は毎年開催される CEDEC で発表された講演の資料を中心としたデジタルライブラリーです。

コンピュータエンターテインメントの開発者だけではなく、関連する産業、アカデミック、メディアな

どの方々にとりましても、貴重な資料となります。この機会に是非、会員登録して、ご活用ください。

投票締切：
8 月 24 日（水）
19：00

※セッション資料 1200 件以上を公開（2016 年 8 月 10 日現在）

最優秀賞の投票受付中最優秀賞の投票受付中
投票いただいた方の中から抽
選で「CEDEC 2017 レギュ
ラーパス」をプレゼントいた
します。

投票はこちらから

特別賞、著述賞の表彰に加え、エンジニアリン
グ部門、ビジュアル・アーツ部門、ゲームデザ
イン部門、サウンド部門の計 4 部門の最優秀賞
の表彰を行います。最優秀賞決定の瞬間をぜひ
ご覧ください。

日　　時：8 月 25 日（木）17：50～19：15
　　　　　※開場 17：30
会　　場：メインホール

発表授賞式

※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。　5352　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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情報処理学会 コンピュータグラフィックスとビジュアル情報学研究会
当研究会は，1981年にコンピュータグラフィクス研究会として発足し，グラフィクスと CAD 研究会からの名
称変更を経て，30 年以上継続して活動してまいりました．
本年から，高度技術開発に携わる実務者や研究者を対象とした「高等研究会」（本年度は「ＣＧ技術の実装と
数理」として実施）や，未完成な技術に関する意見交換と議論を重視した自由発表様式での「荒削り研究会」
など，新たな発表会もスタートさせました．
これからも，率直な議論で研究レベルを高め合う場を提供していきます．
http://cgvi.jp/
8 月 26 日 ( 金 ) 11:20 ～12:20　 315
大規模学習を用いた CG の最先端研究の紹介
8 月 26 日 ( 金 ) 16:30 ～17:30　 302
エンタテインメントVR に役立つアカデミックの知見

TMCN
TMCN(Tokyo MotionControl Network) は、Kinect や OculusRift などの安価に入手可能なセンサー＆
デバイスに関するオープンなエンジニアリングコミュニティです。デジタルなものづくり・ことづくりに関心の
ある開発者やデザイナーをネットワークして、共に創る、共創の場を生み出します。
https://www.facebook.com/TokyoMotioncontrolNetwork
インタラクティブセッション
PETS：コミュニティ活動から生まれたテクノロジー学習ツール

九州大学マス・フォア・インダストリ研究所（IMI)
現代社会を牽引する高度テクノロジーのほぼすべてにおいて，その本質的部分は数学を礎石としています．多
くの科学技術分野において，数学・数理科学の研究人材はかつてないほど必要とされており，このような国
際社会からの要請に応えるため，九州大学マス・フォア・インダストリ研究所（略称：MI 研究所または IMI）は，
多様で新しい数学を展開するために , アジア初の産業技術に関わる数学の研究拠点として創設されました．
http://www.imi.kyushu-u.ac.jp/
8 月 25 日 ( 木 ) 14:50 ～15:50　 413
暗号の安全性はどうのように評価するのか？

人工知能学会
人工知能学会は 1986 年 7 月に発足し、今年設立３０周年を迎えた一般社団法人の学会です。人工知能に
関する学際的学問研究の促進をはかり、会員相互間および関連学協会との交流の場を提供することを通じて、
わが国のこの分野の学問と産業の進歩発展に貢献するとともに、国際的活動を通して世界のこの分野の進歩
に貢献することを目的としています。
http://www.ai-gakkai.or.jp/
8 月 24 日 ( 水 ) 14:50 ～15:50　 315
[ 人工知能学会 ×CEDEC コラボセッション ] 人狼知能技術セッション
8 月 24 日 ( 水 ) 16:30 ～17:30　 315
 [ 人工知能学会 ×CEDEC コラボセッション ] 人狼知能大会セッション

Tokyo Demo Fest
Tokyo Demo Fest は、ヨーロッパのデモシーン (demoscene) と呼ばれるコンピュータサブカルチャーの
集まりで、参加者たちのプログラミングによる音と映像の作品の発表の場であり、交流の場でもあります。
日本では、2011年に発足し、毎年その規模を拡大し、国内外から100 名超の人々が参加します。
作品は、容量制限のある実行ファイルの作品から WebGL 作品や、音楽作品まで様々です。
また、学生からプログラミング歴の長い社会人まで幅広い層が参加します。
そのような人々が、同じ作品発表の場で、作品を出し、他の人の作品を賞賛する。
お互いに技術や作品アートのレベルを高め合う場を提供します。
http://tokyodemofest.jp/
8 月 24 日 ( 水 ) 11:20 ～12:20　 302
デモシーンへようこそ 〜 4KB で映像作品を作る技術 〜
インタラクティブセッション
Tokyo Demo Fest ~ a state of demoscene ~

コラボセッション団体一覧

ソフトウェアテスト技術振興協会（ASTER）
ソフトウェアテスト技術振興協会（ASTER）は、ソフトウェアテストを軸にしたソフトウェア品質向上に関する教育
や調査研究、シンポジウムや技術者認定資格試験を主催、開催する NPO 法人です。2010 年より CEDEC と相互
にコラボレーションセッションを開催しており、ASTER は特にテスト・品質に重点を置いたコンテンツを提供して
います。
http://aster.or.jp/
8 月 25 日 ( 木 ) 13:30 ～14:30　 413
 [JaSST×CEDEC コラボセッション ] ゲーム業界における人工知能 ×ソフトウェアテストの未来



インタラクティブセッション

※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。　5554　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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タイトル 講演者

   
Dollhouse VR：非対称視点による協調作業プ
ラットフォーム

   
fVisiOn: カードゲーム風コンテンツで
体験するテーブル型メガネなし 3D ディスプレイ

   
人の「歌」を機械がだんだんと理解する！
新感覚な歌声検索技術のご紹介

   
教育での利用を目的とするゲーム制作の試み
〜数学ゲーム、サステイナブル社会 PR 学習
ゲームなど〜

杉浦 裕太／慶應義塾大学 
チョン トビー／東京大学 

吉田 俊介／国立研究開発法人 情報通信研究機構 (NICT) 

高野 秀樹・菊池 健／ヤマハ株式会社

岸本 好弘・村上 和希／東京工科大学 

2   公募

9   招待  

17    公募

   
カラーペトリネットを用いたケームデザイン :
ゲームメカニズムのバランスを取るために

デイビス パトリック／株式会社スクウェア・エニックス 16    公募

12   公募

   
Virtual ISU: 座位姿勢での擬似歩行運動に
よるロコモーションインタフェース

   
弾性体のリアルタイム接触シミュレーション
と触覚提示手法（実演編）

   
前庭電気刺激

   
半透明物体のリアルタイムレンダリング

大島 登志一・北野 貴士・柴田 龍輝・枝元 蛍／立命館大学 

佐瀬 一弥・江間 章斗／北海道大学 

安藤 英由樹・青山 一真・樋口 大貴／大阪大学 

持田 恵佑・小澤 禎裕・森島 繁生／早稲田大学 

8   公募

14   公募

10   招待  

  
PETS：コミュニティ活動から生まれた
テクノロジー学習ツール

伊藤 武仙／一般社団法人 T.M.C.N 11   
招待

   
「印刷」で作るスマホ・HMD
ゲームインタフェース

加藤 邦拓／明治大学 4   公募

6   公募

   
３ ボ タ ン 入 力 対 応！ 簡 易 VR ゴ ー グ ル：
jagovisor の設計と実装

伊達 康司 (kinneko) ／特定非営利活動法人 日本 Android の会3   公募

タイトル 講演者

     
VR キャラクタと見つめあう
― 自然な共同注視インタラクションの実現

三武 裕玄・長谷川 晶一・葛島 健人／東京工業大学 

   
手段目的 + 原因結果関係に着目した EMCE 
Framework / 現実問題を解決するゲームの
事例「漬け物コレクション」

中村 隆之・塩澤 拓麻・大竹 聖也／神奈川工科大学15   公募

5   公募

 
Tokyo Demo Fest
~ a state of demoscene ~

奥 健太郎・佐々木 正樹／株式会社イマジカデジタルスケープ
宍倉 知樹／東京電機大学
石橋 誠也／ Unity Technologies Japan 
鈴木 健太郎／株式会社ポリフォニー・デジタル 
ゲート ジュリアン／株式会社スクウェア・エニックス 

7   
招待

  
HoVerTable PONG：テーブル上を動き回る
空中像を用いたピンポンゲーム

勝元 甫／東京大学大学院 情報学環 
小泉 直也／電気通信大学 

1   公募

     
多重化多視点 VR アーケードゲームシステム
-DUAL DUEL-

鈴木 久貴・山口 裕太・白井 暁彦・須貝 孝明／神奈川工科大学 13   公募  

    
HADO- 自らの手で技を放つ！
ウェアラブルと AR で実現するテクノスポーツ

福田 浩士・新木 仁士／株式会社 meleap 18    公募

「オーディエンス賞」の投票を実施中！
会期中、受講者アンケートによって決定する
「オーディエンス賞」の投票を受付けています。
アンケート兼投票用紙を各発表ブースに配置
しておりますのでアンケートにご協力くださ
い。
受賞者は会期後にCEDEC公式ウェブサイト
で発表いたします。

コアタイム時間

コアタイムには発表者による説明、プレゼンテ
ーションが行われます。詳細は会場にてご確認
ください。

●11:00-11:20 セッション間タイム（20分）
　　　　　　　 ※8/24のみ11:05-11:20（15分）

●12:20-13:30 ランチタイム（70分）

●14:30-14:50 セッション間タイム（20分）
　　　　　　　 ※8/26のみ14:50-15:10（20分）

●15:50-16:30 セッション間タイム（40分）
　　　　　　　 ※8/26のみ16:10-16:30（20分）

●17:30-17:50 セッション間タイム（20分）
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展示コーナー

※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。　5756　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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展示コーナーでは、開発ツールやミドルウェア、各種ソリューション
などを一堂に集め、各社の最新製品・サービスをご紹介しています。

インタラクティブセッション
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クレアクト

BITalino（ビッタリーノ）で生体情報を利用したゲーム開発をす
ぐにスタートしましょう。BITalino は心電、筋電、脳波などの生
体センサーと処理回路、Bluetooth などの基本回路をセットにし
た開発キットです。Unity、Python、Android などの API を用意
しました。購入後すぐに生体シグナルや身体の動きを利用したア
プリを開発できます。

トビー・テクノロジー

アイトラッキング（視線追跡）世界 No.1 のトビー・テクノロジー
が提供する新しいゲームの世界。第 3 の手として視線を使うこと
で、これまでにないゲームへの没入感を体感できます。ブースでは、
視線を使ったゲームを体験できます。ぜひお立ち寄りください。

シリコンスタジオ株式会社

キャラクター表現の技術デモ「YURI」、VR 技術デモ、HDR ＋
4K デモを展示致します。VR 技術デモは、自動車をモチーフとし
た内容です。HDR+4K デモでは、EIZO 製 HDR モニタの試作機
を使い、SDR と HDR の比較をご覧いただける形での展示を行い
ます。技術、営業共に常駐しておりますので、弊社製品・技術に
関心のあるお客様は是非ご来場ください。

株式会社 CRI・ミドルウェア

7 月リリースの新製品、スマホゲームに新たな感動・驚きを与え
る触覚ミドルウェア「CRI HAPTIX」を紹介します。触覚演出が
もたらす衝撃をぜひデモでご体験ください！
また、高品質な VR コンテンツ制作向けに、各種 VR デバイスに
対応した、4K60fps 高画質ムービー再生・立体音響のミドルウェ
アもご用意しています。

OPTPiX SpriteStudio

『OPTPiX SpriteStudio Ver.X』
ユーザー待望のメッシュ変形機能を『仮』実装したテクニカルプ
レビュー版を参考出展いたします。

『OPTPiX ClearPVRTC for Unity 5』
Unity5 のビルドパイプラインで、シームレスに ”ClearPVRTC” を
実現する新ツールを展示

Audiokinetic 株式会社

Audiokinetic 株式会社は、オーディオミドルウェア「Wwise」（ワイ
ズ）の最新版 Wwise 2016.1 で実装される最新機能（下記）をはじめ、
VR オーディオのデモ（Ambisonics など）も用意しております。
世界のモバイル開発から AAA（コンソール）開発で採用される
Wwise を是非ご体験ください！
‐Wwise ランチャー
‐ レコーダープラグイン
‐ モーダルプロジェクトエクスプローラー
‐Ambisonics
- その他、プラグインなど

1F

1F

1F

1F

1F

1F

ユニティ・テクノロジーズ・ジャパン合同会社

Unity の最新デモ、および Unity で開発された VR コンテンツ
を展示いたします。Unity に関するご質問やご相談を幅広く受
け付けておりますので、開発でお悩みの際はぜひお立ち寄りく
ださい。

モノビットエンジン

国産のリアルタイム通信エンジン「モノビットエンジン」は多
くのゲームに採用されています。
ブースでは、そのモノビットエンジンの新製品「Monobit 
Unity Networking」をご紹介！
MUN は Unity の無料アセットを活用し、サーバ側プログラミ
ングをしなくてもクライアントプログラムだけでマルチプレイ
が実現可能！
さらに、VR 対応するモノビットエンジンを表現した
リアルタイム通信対戦イメージ VR デモ体験もできます！

モリサワ

MORISAWA PASSPORT はモリサワのすべてのフォントに、
ヒラギノフォント、タイプバンクフォントを加えた 904 書体
を収録。さらに、海外で定評のある欧文・中国語・韓国語・多
国語フォントを加えた全 975 書体をどれでも選べて好きなだ
け使えるライセンス製品です。その製品を中心に当社フォント
製品ラインナップをご紹介・展示いたします。
詳細はモリサワ展示ブースにお越し頂き、ご確認ください。

Geomerics an ARM company

Geomerics an ARM Company のブースでは、リアルタイム
の大域照明技術である Enlighten の最新デモ、また GearVR
でのデモ等をご覧いただけます。25 平方キロの広大なワール
ドでの美しいリアルタイム大域照明をぜひご覧ください。 

株式会社 SHIFT

・VR コンテンツ QA ソリューション
VR コンテンツ QA サービス、チューニングサービス
ダ ズ ル 様 ご 提 供 の VR プ ロ ダ ク ト 向 け 分 析 サ ー ビ ス

「AccessiVR( アクセシブル )」のご紹介
・ゲーム QA サービス
テスト、チューニング、ユーザーサポート、チート対策、脆弱
性診断、ビルド自動化支援
SHIFT では VR コンテンツをソフトウェアテストを通じてご
支援させていただきます。

日本マイクロソフト株式会社

ゲーム開発環境としての Windows 10、Microsoft Azure お
よび Visual Studio をより効果的に活用いただける方法をご紹
介します。また、ゲーム実行環境としての Windows 10 およ
び Xbox One を他ではなかなか体験できない内容でご紹介予
定です。ぜひお気軽にお立ち寄りください！
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GMO クラウド

GMO クラウドはゲーム開発を加速する優れたツール群をご紹介
しています。
* マルチプレイを簡単に実現するネットワークエンジン : Photon
* �単一コードでクロスプラットフォームを実現する開発キット : 
Marmalade

* �HTML5/WebGL 対応・クラウドベースのゲーム /VR 開発プラッ
トフォーム : PlayCanvas

ぜひブースにお越しください !

Epic Games Japan

Epic Games Japan ブースでは、アンリアル・エンジン４の最新
バージョンを実際に触ってご覧いただけます。当社技術スタッフ
も常駐しますので、技術的な質問や疑問点を直接ぶつけるチャン
ス！

1F

1F

MATCHLOCK

3D VFX ツール＆ミドルウェア「BISHAMON」の最新版を展
示予定です。長年の実績と合わせて、スマフォ向けでも多くの
採用を頂くようになり、その表現力と合わせてゲームのクオリ
ティをワンラックアップすることにご協力させて頂いておりま
す。更に各種ＶＲにも対応となりました最新版の BISHAMON
を是非ともご覧ください！！
マッチロックのブースにてお待ちしております！！

Havok 株式会社

各 Havok 製品の最新アップデートおよび採用事例などについ
てご紹介いたします。
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展示コーナー

※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。　5958　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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ゲーム業界向けの 3 つの AWS 新サービス
1) Lumberyard: HDR/VR/Twitch 連携に対応した無料のトリプル A
ゲームエンジン。ソースをカスタマイズしご自身のエンジンとしてご
利用いただけます！
2) GameLift: 
マルチプレーヤーゲームのサーバーインフラを運用・管理するための
マネージド型サービス。クラウドをより簡単に使いこなせます！
3) サーバーレス開発：
Lambda と API GW でゲームのサーバーインフラを意識せずゲーム開
発ができます！

NTTPC からは、ディープラーニング等の開発現場における取
組みやノウハウを詰め込んだ内容を紹介します。
人工知能によって社会が変化する近い将来に向け、みなさまの
ビジネスヒントとなるような内容を解説しますので、ぜひお気
軽にお立ち寄りください。
みなさまのお越しを心よりお待ちしております。

SoftLayer というクラウドサービスでは、クラウドでありな
がら、仮想サーバーだけでなく、ベアメタル（物理）サーバー
を 30 分から 2 時間以内に、立ち上げることが可能なクラウド
です。　日本では後発のため、あまり知られていませんが、世
界的な有名な「あの」タイトルにも利用いただいてる超高性能
クラウドなのです。 この SoftLayer クラウドにゲーム業界で
利用いただいている事例も交えてご紹介します。

モバイルゲーム / コンソールゲーム開発、CG プロダクション
をはじめ、幅広い業界で採用されているプロジェクト管理ツー
ル「SHOTGUN」やゲーム制作関連商品をご紹介いたします。

国内外のゲーム開発会社で多くの利用実績のある Coverity は、
ソースコードを解析して不具合を検出し、修正方法をわかりや
すくガイドします。また、既知の脆弱性とライセンス違反を見
つけ出す Protecode、悪用されうる未知の脆弱性を検知する
Defensics、Web アプリケーションの脆弱性をチェックする
Seeker など合わせてご紹介します。

Amazon Web Services

株式会社NTTPCコミュニケーションズ

日本アイ・ビー・エム株式会社

株式会社 Too

日本シノプシス
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株式会社ソニー・インタラクティブ
エンタテインメント

バーチャルコミュニケーションズ株式会社

株式会社イマジカデジタルスケープ

RAD Game Tools

株式会社ワコム

株式会社クリーク・アンド・リバー社

PlayStation®4 の応用技術と PlayStation®VR の技術展示を
行います。

CEDEC 公募講演「利益を守れ！クラッキングの手口と対策・
被害額試算　8 月 24 日 ( 水 ) 14:50 〜 15:50」の内容をフォ
ロー致します。悪意のあるクラッカー達から、ゲーム・ゲーム
ビジネスを守るノウハウ、クリティカルに守るべきものはどこ
か、どう対策をすべきかをお話しましょう。素敵なグッズプレ
ゼントも予定していますので、是非お立ち寄りください！

GAME 業界の転職やスキルアップのご相談、受託制作・デバッグ
などのパートナー探しは当社ブースへ！

【サービスのご紹介】
■人材サービス
　GAME クリエイター・エンジニアの求人・キャリア相談、人材
紹介、人材派遣
■研修・トレーニング
　Unity 研修、新卒向けゲーム業界講座
■受託制作
　リアルタイム CG 制作
　GAME3D・2D データ作成、デバッグ

技術者集団 RAD ゲームツールズは現在 5 つのゲーム制作支
援ツールを世界の開発会社に提供しています。 今年は、4K 再
生・マルチ再生・アルファムービー・スプライト動画など、完
璧な機能セットのビデオコーデック Bink、高圧縮率・高速解
凍のコーデック群を完備したデータ圧縮ツール Oodle 2、高
速大量のデータキャプチャが可能になったプログラムパフォー
マンス視覚化ツール Telemetry 3 を中心に展示します。

ハイクオリティなゲームタイトルの開発シーンに、2D・3D
ツール問わずデザインに必要な全てのクリエイティブ作業に威
力を発揮する液晶ペンタブレットの体験コーナーです。 当日
は Adobe CC に加え、ZBrush , Substance Painter を解像
度を大幅に向上させた "Cintiq27QHD" 、OS 搭載液晶ペンタ
ブレットモデルの最新版、CintiqCompanion2 で実際に体験
いただくことが出来ます。 

クリーク・アンド・リバー社はクリエイティブエージェンシー
事業、ゲーム開発受託事業、ゲームパブリッシング事業を行っ
ております。今回は新たにアイデアレンズ社のディバイス、
VR のオールインワン HMD の取り扱いを行うことになりまし
た。この端末 K2 はケーブルレスで、高解像度、高視野角、軽
くて熱くない、非常に取扱いの良い HMD です。この機会に是
非とも御体感ください。

KiQ

株式会社アジャイルウェア

レバテック

マクニカネットワークス株式会社

ユニアデックス

ニフティクラウド mobile backend

アトミテックが開発 / 提供中のゲームサーバソリューション
「KiQ」は、ゲームサーバエンジンをコアに、リリース後の運
用監視までワンストップで提供します。本展示では、「KiQ」
の最新情報をお伝えします。

アジャイル開発で最速・最短で最大の価値を約束します。
Redmine 機能拡張プラグインでプロジェクト管理に革命を！
アジャイルで開発された Lychee Redmine はあなたのプロ
ジェクトを成功へと導きます。

「今何が必要か、次に何をすべきか」ーーデキるガントチャー
トで支え続けます。
販売開始 2 年で導入 100 社超え / 総ユーザー数約 10,000 人
突破（ゲーム業界でも多数採用）
オーダーメイドの Web システム開発も、アジャイルウェアに
お任せください。

ゲーム業界の求人も多く取り揃える、エンジニア & クリエイ
ターの求人紹介サービス『レバテック』
正社員・派遣・業務委託など、業界最大級の求人・案件数を保
持しております。
展示ブースでは、エンジニア & クリエイター専門特化のエー
ジェントが、業界動向・求人傾向などについてお話致します。
予約不要で、ご希望の方には簡易の求人紹介、キャリア相談、
給与相場の御相談も実施しております。御気軽にお越しくださ
い。

弊社は分散バージョン管理システム「Git」コアとし、世界でもっ
とも活用されている開発支援環境「GitHub Enterprise」を提
供・サポートをしています。開発の現場では、開発案件の管理
不足、品質低下、ノウハウの属人化、テスト工数やコスト削減
等、多くの悩みを抱えています。本ブースでは、スピーディー
な開発により生産性やソフトウェアの品質向上を実現するのプ
ラットフォーム環境をご紹介します。

ゲーム開発では、自社だけでなく協力会社とのコミュニケー
ションやデータ授受、開発環境の共有が必要となる事があると
思います。管理の手間を減らし、利用者にとって使い勝手の良
い環境を実現するソリューションとして、Cisco UCS サーバ
とオールフラッシュストレージを活用した VDI 環境やコミュ
ニケーションツールなどをご紹介いたします。

ニフティクラウド mobile backend は、ゲームアプリのネッ
トワーク機能が簡単に実装できるサービスです。プッシュ通知、
ユーザーデータの保存などゲームに必要な基本機能が、API を
呼び出すだけで構築できます。サーバー側の実装がないため、
フロントエンドエンジニア中心の開発が可能です。ブースでは
Unity 向け SDK を使ったハンズオンが体験いただけます。皆
様のご参加をお待ちしております。

エクセルソフト株式会社

株式会社東陽テクニカ

Vuzix Corporation

ダイキン工業株式会社

オンズ株式会社

今日のゲーム開発に欠かせないインテルの開発ツールをデモと
共にご紹介します。 インテル独自の最適化と自動並列化によ
りアプリケーションを素早く高速化するコンパイラー製品をは
じめ、ゲームおよびマルチメディア アプリケーションを高速
にするためのサポートツールご紹介します。

今回の CEDEC ではゲーム開発において、豊富な実績を持つ
デジタルアセット管理ツール「Perforce Helix」に加え、今春
より新たに販売を開始したセキュリティ関連製品である脆弱性
静的解析ツール「Checkmarx CxSAST」、OSS セキュリティ
管理ツール「Black Duck Hub」をご紹介いたします。

左右独立の 720p マイクロディスプレイを利用し高精細の
2D、クロストークのない 3D 映像が視聴可能な iWear ビデオ
ヘッドフォンを展示いたします。HDMI 出力端子を搭載する
PC、ゲームコンソール、タブレット、スマートフォンに接続
することが可能です。Unity アセットも公開中で Unity で製作
された VR コンテンツも Windows プラットフォームで再生可
能です。

● Autodesk Maya 2017
総合 3DCG 制作ソフトウェア Autodesk Maya の最新バー
ジョン 2017 をご紹介！
モバイルゲーム作成者のための Maya 導入サポートトレーニ
ングもご紹介いたします。

初公開のオリジナル防音ブースと、ヘッドホンによるサラウン
ド・シミュレーションを体験して頂けます。機器のみならずレ
コーディング・エンジニアリングまでサウンドに関する全ての
ご相談にお応えします。それでは「オンズ・ブース」でお会い
しましょう。
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CEDEC AWARDS は、コンピュータエンターテインメント開発の進歩へ顕著な功績のあった技術
にフォーカスし、技術面から開発者の功績を称え表彰することで、開発技術の普及・啓蒙と産業の
発展を目指しています。 今年も、昨年度 CEDEC における聴講者アンケート結果上位者の方々で構
成される「CEDEC AWARDS ノミネーション委員会」を組織、CEDEC 運営委員会とともに協議し
優秀賞（最優秀ノミネート）を決定いたしました。ノミネーションリストから CEDEC 受講者の皆
様にご投票頂き、栄えある最優秀賞受賞者を決定いたします。
※本賞はゲームタイトルそのものでなく、そこに用いられている技術を対象とし、技術面から開発者の仕事を称える賞です。

http://cedec.cesa.or.jp/2016/event/awards.html

最優秀賞の投票受付中                
https://cedec.cesa.or.jp/2015/
mypage/awards/login
※受講登録時のアカウントとパスワードで上記 URL または
　CEDEC 公式サイトのマイページより投票ください。

投票は
8月24日（水）

19時まで！
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投票頂いた方から抽選で
CEDEC2017

レギュラーパスを
プレゼント！

特別賞 著述賞

CEDEC AWARDS 2016 ノミネーション委員会
エンジニアリング部門

責任者	 南野 真太郎	 CEDEC運営委員会
世話人	 佐藤　 良	 CEDEC運営委員会
世話人	 堀口 真司	 CEDEC運営委員会
委員	 稲葉 道彦	 株式会社モノリスソフト
委員	 今村 紀之	 株式会社スクウェア・エニックス
委員	 岩崎 啓眞	 株式会社 enish
委員	 内村 　創	 Polyphony Digital Inc.
委員	 川上 雄也	 インターネットマルチフィード株式会社
委員	 黒川 進一	 株式会社スクウェア・エニックス

サウンド部門
責任者	 増野 宏之	 CEDEC運営委員会
世話人	 中條 謙自	 CEDEC運営委員会
委員	 小塩 広和	 フリーランス
委員	 小林 秀聡	 株式会社セガ
委員	 佐野 信義	 株式会社DETUNE
委員	 西　 隆宏	 株式会社トイロジック

ビジュアル・アーツ部門
責任者	 麓 　一博	 CEDEC運営委員会
委員	 今村 理人	 マーザ・アニメーションプラネット株式会社
委員	 佐々木 隆典	 株式会社スクウェア・エニックス
委員	 坂村 英彦	 アークシステムワークス株式会社
委員	 樋口 雄一	 株式会社セガゲームス

ゲームデザイン部門
責任者	 山田 倫之	 CEDEC運営委員会
世話人	 遠藤 雅伸	 CEDEC運営委員会
世話人	 小谷 浩之	 CEDEC運営委員会
委員	 原田 勝弘	 株式会社バンダイナムコエンターテインメント
委員	 馬場 保仁	 株式会社ファリアー
委員	 伴 哲	 株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント
委員	 細山田 水紀	 株式会社セガゲームス

（五十音順）

発表授賞式 日時：8月25日（木）17：50より　会場：メインホール

〜 JAGMO スペシャル弦楽四重奏団による生演奏が式典を盛り上げます 〜
JAGMO（ジャグモ）は、ゲーム音楽を主体に演奏する日本初のゲーム音楽プロオーケストラです。CEDEC で演奏する弦楽四重奏団はゲーム好きな奏者が集まった
スペシャルチーム。ゲーム音楽を愛しているからこそできる演奏を、ゲーム好き奏者一丸となって選曲したプログラムでお届けします！

★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★

受賞理由
CGWORLD は、コンピュータ・グラフィック（CG）技術
を基本から応用まで広く取り扱い、実際の制作現場でのアー
ティスト、エンジニアへのインタビューシリーズ等多彩な視
点による記事で構成され、雑誌メディアとしてプロに限らず
幅広い読者へ向けて最新のCG技術を認知、普及させること
に、長きに渡り貢献している。

CGWORLD 編集部
株式会社ボーンデジタル

受賞理由
ビデオゲームの黎明期に『川中島の合戦』を生み出し、現在
も続く『信長の野望』、『三國志』シリーズなどにより歴史シ
ミュレーションを根付かせた。
ゲームプロデューサー「シブサワ・コウ」として今もなお歴
史を題材にしたゲームを中心に制作を続ける一方、経営者と
してゲーム業界とゲーム学術の発展にも尽力している。

襟川 陽一 氏
株式会社コーエーテクモホールディングス 代表取締役社長

プラチナスポンサー

広告
任天堂様

CEDEC AWARDS は、コンピュータエンターテインメント開発の進歩へ顕著な功績のあった技術
にフォーカスし、技術面から開発者の功績を称え表彰することで、開発技術の普及・啓蒙と産業の
発展を目指しています。 今年も、昨年度 CEDEC における聴講者アンケート結果上位者の方々で構
成される「CEDEC AWARDS ノミネーション委員会」を組織、CEDEC 運営委員会とともに協議し
ノミネーションリスト（優秀賞）を決定いたしました。ノミネーションリストから CEDEC 受講者
の皆様にご投票頂き、栄えある最優秀賞受賞者を決定いたします。
※本賞はゲームタイトルそのものでなく、そこに用いられている技術を対象とし、技術面から開発者の仕事を称える賞です。

http://cedec.cesa.or.jp/2016/event/awards.html

最優秀賞の投票受付中                
https://cedec.cesa.or.jp/2016/
mypage/awards/login
※受講登録時のアカウントとパスワードで上記 URL または
　CEDEC 公式サイトのマイページより投票ください。



CEDEC AWARDS 2016 Nominations

　6362　

C
E
D
E
C

A
W
A
R
D
S

イ
ン
タ
ラ
ク
テ
ィ
ブ

セ
ッ
シ
ョ
ン

ア
カ
デ
ミ
ッ
ク

基
盤
技
術

ビ
ジ
ネ
ス
＆

プ
ロ
デ
ュ
ー
ス

エ
ン
ジ
ニ
ア
リ
ン
グ

プ
ラ
チ
ナ
╱
ゴ
ー
ル
ド
╱
シ
ル
バ
ー

ス
ポ
ン
サ
ー
セ
ッ
シ
ョ
ン

ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル

プ
ロ
ダ
ク
シ
ョ
ン

サ
ウ
ン
ド

会
場
全
体
図

ビ
ジ
ュ
ア
ル
ア
ー
ツ

ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ン

展
示
コ
ー
ナ
ー

基
調
講
演

海
外
招
待

セ
ッ
シ
ョ
ン

エンジニアリング
Engineering

ネ ッ ト ワ ー ク ゲ ー ム 開 発
の 低 コ ス ト 化 を 実 現

既存ゲームのクラウド配信
普及への挑戦

「Photon Realtime」開発チーム
（GMO クラウド株式会社）

Ubitus GameCloud 開発チーム
（Ubitus）

オンラインゲーム開発を簡単
かつ低コストで行えるように
することで、開発に対する敷
居をさげた点を評価。

既存ゲームをクラウ
ド配信サポートする
技術によって、クラ
ウドを活かしたマル
チプラットフォーム
展開を容易にした。
クラウドゲーミング
への貢献を評価。

業界全体のグラフィックスの
向上に貢献

Unityにおいてビジュアル
ノベルゲーム作成の民主化に
大きく貢献

NVIDIA GameWorks
（NVIDIA Corporation）

時村 良平氏
（マッドネスラボ）

グラフィックス技術者が
最新技術に触れるための
環境をとりまとめること
で、業界全体のグラフィッ
クス技術の向上に貢献。
その取り組みを評価。

Unity プラグイン「宴」を開
発し、ビジュアルノベルゲー
ムを Unity 上で簡単に作成
するためのフレームワーク
を提供。ビジュアルノベル
ゲーム制作の民主化に大き
く貢献したことを評価。

ビジュアル・アーツ
Visual Arts

ゲームをより楽しく演出する
イカすビジュアルデザイン

「スプラトゥーン」開発チーム
（任天堂株式会社）

ポップで独創的なビ
ジュアルがゲームデザ
インに良くマッチして
いる。
ゲーム内 SNS でファン
アートも取り込むなど、
ビジュアルがゲームの
楽しさをより高めるこ
とに成功している。

高速プリレンダリングワーク
フローが開く新たな境地

「THE GIFT」制作チーム
（マーザ・アニメーションプラネット株式会社）

映像制作にいち早くリア
ルタイム技術を導入し、
レンダリング時間を大幅
短縮化。
リアルタイムゲーム向け
のUnity 上で従来の映像
制作作品と同等の非常に
高いグラフィック表現を
実現。

ゲームデザイン
Game Design

日本人になじむMOBA・FPSの
提案

「スプラトゥーン」開発チーム
（任天堂株式会社）
システムは「FPS」「MO	
BA」でありながら、コ
アではなくカジュアル
な方向へ日本らしく作
り上げた。無償でのバー
ジョンアップやイベン
トなどでの定期的な盛
り上げやバランス調整
を行い、新しいユーザー
の開拓や獲得に成功し
た。

虚構の世界に浸るVR

「サマーレッスン」開発チーム
（株式会社バンダイナムコエンターテインメント）
CGアニメの世界に自分自身が
入り込んで現実と認識する感
覚を、フォトリアルではない
空間でのプレゼンス発生で具
現化した、日本ならではのVR
コンテンツの先駆け。

サウンド
Sound

独自の音 楽 制 作アプローチに加え、
「シオカラーズ」ライブという新しい
かたちのメディアミックス展開を実現

ゲーム内に架空バンドを想定
するなど、独自の音楽制作ア
プローチを通じて音楽世界
観に高評価を得たことにとど
まらず、ゲーム内CG キャラ
クター「シオカラーズ」をメ
インに据えたメディアミッ
クス・ライブコンサートを実
現し、新しいかたちの音楽メ
ディアミックス展開を成功さ
せた実績を評価。

ゲ ー ム サ ウ ン ド の ク オ リ
ティアップのための積極的
な活動実績

FF14のコンポーザーとしての高
い評価のみならず、サウンドディ
レクター・デザイナーとして緻
密なサウンドデザインを実現す
るための技術実現や、サウンドト
ラックのハイレゾ配信、また全国
各地で生演奏を行っている。その
独特かつ印象的な雰囲気で、より
ハイクオリティなゲームサウン
ドを、より多くの方々に広げてい
く積極的な姿勢を高く評価。

これらのノミネーション（優秀賞）の中から、CEDEC受講者・講演者の投票により栄えある最優秀賞が決定いたします。
受賞者は8月25日（木）17:50からの発表授賞式にて発表いたします。

祖堅 正慶氏
（株式会社スクウェア・エニックス）

「スプラトゥーン」開発チーム
（任天堂株式会社）

最優秀賞の投票受付中〈8月24日（水）19：00まで〉
投票はこちら▶https://cedec.cesa.or.jp/2016/mypage/awards/login 

チャットとツールをつなぐ
こ と で 開 発 を 加 速 さ せ る
ChatOps文化の促進

「チャットワーク」 開発チーム
（ChatWork）
チームでの開発におけ
るコミュニケーションを
円滑にするだけでなく、
BotやAPIの仕組みを提
供することで ChatOps
文化を促進。開発の効率
化に大きく貢献した。

2 D ア ニ メ ー シ ョ ン の 制 作
におけるデファクトスタン
ダード

「OPTPiX SpriteStudio」 開発チーム
（WebTechnology Corp.）
高機能な2Dアニメーショ
ンの制作におけるトータ
ルソリューションとして
デファクトスタンダード
を作った。コンピュータ
エンターテインメント開
発に対する貢献を評価。

オーサリングツールとして
長らく業界に貢献

「Adobe Flash」開発チーム
（Adobe） 
直感的なインターフェ
イスで 2Dアニメーショ
ンにとどまらずインタ
ラクティブコンテンツ
のオーサリングツール
として長らく業界に貢
献したことを高く評価。

孤高のイラストレーション
アニメーション

「オーディンスフィア レイヴスラシル」開発チーム
（開発：ヴァニラウェア　発売元：アトラス）
イラストレーションで
ありながらよく動くア
ニメーションとしての
クオリティの両立と、
その達成レベルの高さ
は他の追随を許さず、
1つのビジュアルアー
トジャンルとして孤高
の存在となっている。

3Dゲーム開発民主化の
立役者

「Unity Technologies Japan」開発チーム
（Unity Technologies Japan）
ゲームだけではなく幅広
いマルチメディアコン
テンツ開発環境として
3Dコンピューターグラ
フィックの普及に貢献。
常に最新技術を搭載した
環境を開発者に提供し、
各種ツールをオープン
ソースで公開する体制や
コミュニティ形成に対す
る姿勢も評価。

説得力の在るファンタジーの
世界観を再現

「The Witcher 3: Wild Hunt」開発チーム
（CD PROJEKT RED）
オープンワールドで
ありながら、中世ヨー
ロッパを髣髴とさせ
るファンタジーの雰
囲気や、伝統を感じ
る世界感を緻密な作
りこみで再現してい
る点を評価。

誰もが楽しめるUGC

「スーパーマリオメーカー」開発チーム
（任天堂株式会社）
作り合う、見せ合う、
遊びあう、コメントし
合うゲームソーシャル
の新しい形に、慣れ親
しんだコンテンツを
使って、新しく挑戦。
インターフェイスの完
成度と SNSでの拡散な
ど、完成度の高いゲー
ムデザインを評価。

AIエージェントの未来が
見える

女子高生 AI「りんな」
（日本マイクロソフト株式会社）
単なる応答型のAI というだけ
でなく、今後のゲーム分野へ
の応用により、あらゆるゲー
ムジャンルの発展に寄与する
可能性を示した。

プレイ時にカードとデータを
生成する、デジタルカードのリ
アルアナログカード化

艦これアーケード
（「艦これ」運営鎮守府 株式会社セガ・インタラクティブ）
プレイ制限時間を購入・延長
するための「ゲームポイント」
と筐体内に内蔵された印刷機
でその場で印刷する「オンデ
マンド印刷方式でのカード排
出」という 2つの収益方法を
確立しつつ、ユーザーにそれ
を意識させずに楽しませると
いうアーケードゲームならで
はの展開を評価。

ミュージック・シーンのみな
らず、効果音ツールの分野も
切り開いたバーチャルシンセ

伝統的なアナログシンセを基
盤にした本物のサウンドに、
あらゆるパラメーターに瞬時
にアクセスできるインター
フェイスが融合したMassive
は、ゲームミュージックの分
野で一時代を築いただけでな
く、斬新な効果音制作ツール
としてもクリエイターに愛さ
れるツールとしての地位を確
立した。

自然で違和感のないヴァーチャルリ
アリティサウンドと視覚、触覚との
高度なインタラクションの実現

「勇者ヤマダくん」における
個性的なトータルサウンドデ
ザイン

杉山 圭一氏
（株式会社スタジオカリーブ）

「Native Instruments Massive」開発チーム
（Native Instruments）

「VR ZONE Project iCan」サウンド開発チーム
（株式会社バンダイナムコスタジオ）

「あの頃のRPG」というテーマ
を、単にその時代のサウンドをシ
ミュレーションするだけでなく、
ゲーム全体に流れる独特な緩さ
とコミカルさを音楽だけでなく
効果音でも実現した、そのサウン
ドデザイン全体の演出力の高さ
を評価。

©ATLUS ©SEGA All rights reserved.

The Witcher® is a trademark of CD Projekt S.A. The Witcher game © CD 
Projekt S.A. All rights reserved. The Witcher game is based on a novel by 
Andrzej Sapkowski. All other copyrights and trademarks are the property of 
their respective owners.

©SEGA ©2016 DMM.com 
POWERCHORD STUDIO / 
C2 / KADOKAWA All Rights 
Reserved.

©2015 Nintendo

©2015 Nintendo

©2015 Nintendo

©2015 Nintendo

前例がほとんど無いVRゲーム
分野において自然で違和感の
ないサウンドを模索し実現し
ている点を大きく評価。さらに
視覚や触覚との連動（インタ
ラクション）が丁寧に作りこま
れており、これまでにない演出
をユーザーに提供している点
も特筆に値する。これから制作が本格化するVRゲームのサ
ウンドデザインにおいて一つの指針を確立したともいえる
功績も賞賛に値する。

発表授賞式　日時：8月25日（木）17：50より　会場：メインホール 栄えある最優秀賞を発表！ ぜひご来場下さい！！

※昨年までのネットワーク部門は
エンジニアリング部門と統合し
ました



Register by 7 September
to save $400   

 

vrdconf.com

The Virtual Reality Developers Conference (VRDC) brings together
creators of amazing, immersive VR (and AR) experiences to

share best practices and demo new technology.   

 
 

   Games & Entertainment     Brand Experience      Innovation

Brought to you by the organizers of the Game Developers Conference
(GDC), VRDC expands beyond games and entertainment to include

VR for brand experience and innovative use cases across industries.   
 

※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。　65
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CEDEC書房
（場所：会議センター2F）

コンピュータエンターテインメントの更なる開発力向上において、優れた技術書の存在
と活用は不可欠です。CEDEC 書房は、大勢の開発者が集う CEDEC に優れた技術書の
集積を行い、開発者の方々がこれに触れる機会を設けることが目的です。技術書の版元
が出店いたしますので、各社の的確な選定による一押しの書籍を、実際に手にとってご
覧いただきながらご購入いただけます。また、書籍の編集者や時には著者の方と直接意
見交換できる機会でもあります。ぜひお立ち寄り下さい。

2F

❶

❷

❸

❹

❺

翔泳社のブースでは、ゲーム開発の技術書、スマホアプリ開発の技術書、3D グラフィックスやキャ
ラクターイラストなどのクリエイター向け書籍を豊富に揃えています。また「3DCG ゲームグラ
フィックス 2017」や「ゲームプランナーのためのレベルデザインの教科書」に関する新刊書籍
の先行販売も予定しています。書籍編集者が店頭にて、皆様のお越しを心よりお待ちしております。

❹ 株式会社翔泳社

エンジニア・プログラマの皆さまに役立つ技術情報を出版するオライリー・ジャパンは、最新刊
から定番まで各種書籍を取り揃え「CEDEC 書房」にて展示販売を行います。
会場では、ゲーム開発関連の最新刊をはじめ『ゲームサウンド制作ガイド』、『おもしろいゲーム
シナリオの作り方』など、注目のラインナップをご用意。お買い上げ金額に応じてオリジナルグッ
ズもプレゼントいたします！

❸ 株式会社オライリー・ジャパン

インプレスグループが発行するゲームプログラミング、スマホアプリ開発やソフトウェア開発、
キャラクター制作、3D グラフィックスなどの関連書籍を販売いたします。
また、新刊『UX デザインのやさしい教本』や Unity5 ゲーム制作の最新入門書『10 日で覚える
Unity5　2D ゲーム制作入門（仮）』（発行：MdN）の会場限定先行販売を予定！ぜひ、お立ち寄
り下さいませ。

❺ impress / MdN

ゲーム月刊誌などを発行していた出版社として、ゲームに関連する専門書から読み物、人気タイ
トルから貴重な僅少本、新書まで、ゲームに関係する様々な書籍を最大 60% 超ＯＦＦの会場限定
価格で取り揃え、皆様のニーズにお応えします。新刊『絵でわかる人工知能』の先行発売なども
予定しておりますので、ぜひ、お気軽にお立ち寄りください。皆様のお越しをお待ちしております。

❷ SBクリエイティブ株式会社

ゲーム開発に欠かせないプログラミング技術の解説書や、CG 業界誌としてポピュラーな
「CGWORLD」をはじめ、CG/ 映像制作に必要なノウハウや理論を解説した専門書などを豊富に
取り揃えます。「ゲームグラフィックス 2016」の先行販売や会場特別価格でのご提供なども行い
ますので是非皆さん足を運んでみてください。

❶ 株式会社ボーンデジタル



66　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。

スポンサーリスト

PRプログラムスポンサー

メディアパートナー

企画協力／機材協賛

| ゴールドスポンサー| プラチナスポンサー | シルバースポンサー

（8月10日現在、社名/媒体名 アルファベット順）
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