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AWS Black Belt Online Seminarとは
• 「サービス別」「ソリューション別」「業種別」などのテーマに分け、

アマゾン ウェブ サービス ジャパン合同会社が提供するオンラインセミナー
シリーズです

• AWSの技術担当者が、AWSの各サービスやソリューションについてテーマご
とに動画を公開します

• 動画を⼀時停⽌・スキップすることで、興味がある分野・項⽬だけの聴講も
可能、スキマ時間の学習にもお役⽴ていただけます

• 以下のURLより、過去のセミナー含めた資料などをダウンロードすることが
できます
• https://aws.amazon.com/jp/aws-jp-introduction/aws-jp-webinar-service-cut/

• https://www.youtube.com/playlist?list=PLzWGOASvSx6FIwIC2X1nObr1KcMCBBlqY
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内容についての注意点
• 本資料では 2023 年 2 ⽉時点のサービス内容および価格についてご説明して

います。最新の情報はAWS公式ウェブサイト(https://aws.amazon.com/)
にてご確認ください

• 資料作成には⼗分注意しておりますが、資料内の価格とAWS公式ウェブサイ
ト記載の価格に相違があった場合、AWS公式ウェブサイトの価格を優先とさ
せていただきます

• 価格は税抜表記となっています。⽇本居住者のお客様には別途消費税をご請
求させていただきます
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⾃⼰紹介

名前︓安藤 怜央（あんどう れおう）
所属︓アマゾン ウェブ サービス ジャパン合同会社

技術統括本部 ゲームエンターテインメント
ソリューション部
ソリューション アーキテクト

好きな AWS サービス︓

Amazon GameLift AWS Control Tower AWS Systems Manager
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本セミナーの対象者
専⽤ゲームサーバーの開発や運⽤で課題を感じている⽅

AWS を使ってマルチプレイヤーゲームの開発を検討されている⽅
Amazon GameLift について基礎的な内容を抑えたい⽅
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1. マルチプレイヤーゲームにおける専⽤ゲームサーバーホスティングの課題

2. Amazon GameLift の概観

3. GameLift Managed Hosting の仕組み

4. GameLift Managed Hosting のリソース

5. GameLift ゲームサーバーのライフサイクル

6. 料⾦情報

7. まとめ

アジェンダ
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マルチプレイヤーゲームとは
他 の プ レ イ ヤ ー と ⼀ 緒 に 同 じ ゲ ー ム 環 境 で 対 戦 ・ 協 ⼒ し て 遊 ぶ ゲ ー ム モ ー ド の こ と

ローカル オンライン
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オンラインマルチプレイヤーゲームのネットワーク構造

専⽤ゲームサーバー
(Dedicated Game Server, DGS)

Peer to Peer (P2P) Dedicated ServerListen Server

ホスト
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専⽤ゲームサーバー

シンプルな例で考察してみる
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プレイヤー
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シンプルな例で考察してみる
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

• サーバーでゲームの状況を保持（ステートフル）
• ゲーム終了まで同じゲームサーバーに常時接続

• プレイヤーの分散⽅法を考慮

• 応答速度が早いことが望ましい
• 特にリアルタイムゲームではプレイヤー体験に直結
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シンプルな例で考察してみる
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

• サーバーでゲームの状況を保持（ステートフル）
• ゲーム終了まで同じゲームサーバーに常時接続

• プレイヤーの分散⽅法を考慮

• 応答速度が早いことが望ましい
• 特にリアルタイムゲームではプレイヤー体験に直結

スケーリング コスト
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シンプルな例で考察してみる
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

• サーバーでゲームの状況を保持（ステートフル）
• ゲーム終了まで同じゲームサーバーに常時接続

• プレイヤーの分散⽅法を考慮

• 応答速度が早いことが望ましい
• 特にリアルタイムゲームではプレイヤー体験に直結

スケーリング コスト レイテンシー
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ゲームサーバーをホストするための主な機能
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス
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ゲームサーバーをホストするための主な機能
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

ゲームサーバーの要件を達成するための
サポート機能を提供
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ゲームサーバーをホストするための主な機能
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コンピューティングリソースを調達し、ゲームサーバーのロードと実⾏を管理する

インフラストラクチャ管理

ゲームセッションやそこに接続しているプレイヤーの情報（プレイヤーセッション）を管理する

セッション管理

利⽤可能なゲームサーバーを探し、プレイヤーをゲームセッションに追加する

ゲームセッション配置

同じゲームセッションで同時にプレイするプレイヤーをグルーピングする

マッチメイキング

※ゲームセッション︓プレイヤーが同時に接続して進⾏しているゲーム
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ゲームサーバーをホストするための主な機能
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング
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ゲームサーバーの設計時に考慮する必要のある要件
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

制御

• ホスティングサービスからゲームサーバーを制御したい
• ゲームサーバーから取得したいメトリクスは︖

• ゲーム開始や終了でどのような指⽰を与える︖
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ゲームサーバーの設計時に考慮する必要のある要件
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

制御 機能

• ホスティングサービスとは個別に実装するかどうか
• インスタンスのモニタリング

• ゲームサーバーのアップデートやデプロイ⽅法
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ゲームサーバーの設計時に考慮する必要のある要件
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

制御 機能 開発作業

• 開発作業の範囲を考慮
• 限られた時間の中で何をどこまで開発するか︖

• 既存の資産や知⾒が活⽤できるか︖

• 開発チームにはどのようなスキルがあるか︖
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専⽤ゲームサーバーホスティングの課題
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プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

制御 機能 開発作業
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Amazon GameLift とは
セ ッ シ ョ ン ベ ー ス の オ ン ラ イ ン マ ル チ プ レ イ ヤ ー ゲ ー ム を 提 供 す る 専 ⽤ ゲ ー ム サ ー バ ー の
デ プ ロ イ ・ 操 作 ・ ス ケ ー リ ン グ を 制 御 す る マ ネ ー ジ ド サ ー ビ ス
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Amazon GameLift

グローバル展開と
世界中へのゲーム配置 低レイテンシー

柔軟性 従量制料⾦

⾼可⽤性

DDoS 攻撃からの保護
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GameLift の概観
要 件 に 応 じ て 選 択 可 能 な 複 数 の オ プ シ ョ ン を 提 供
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Amazon GameLift FlexMatchAmazon GameLift FleetIQ

Game Server Group

Amazon GameLift Managed Hosting
(Managed GameLift)

• ゲームサーバーを実⾏するフ
リートをデプロイ・管理

• プレイヤーを最適なゲームセッ
ションに配置

• ゲームサーバープロセスの他に
ゲームセッション及びプレイ
ヤーセッションの情報を管理

• マルチプレイヤーゲーム向けの
カスタマイズ可能な
マッチメイキングサービス

• ゲーム内のデータに基づいて
マッチングアルゴリズムを調整

• ゲームサーバーのホスティン
グ向けに EC2 スポットイン
スタンスの利⽤を最適化

• 中断率が低いスポットインス
タンス上のゲームサーバーを
検索しプレイヤーに提供

• ゲームサーバーの稼働率を追
跡しインスタンス数を増減
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GameLift の概観
要 件 に 応 じ て 選 択 可 能 な 複 数 の オ プ シ ョ ン を 提 供
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Amazon GameLift FlexMatchAmazon GameLift FleetIQ

Game Server Group

Amazon GameLift Managed Hosting
(Managed GameLift)

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング
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GameLift の概観
要 件 に 応 じ て 選 択 可 能 な 複 数 の オ プ シ ョ ン を 提 供
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Amazon GameLift FlexMatchAmazon GameLift FleetIQ

Game Server Group

Amazon GameLift Managed Hosting
(Managed GameLift)

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

今回の Black Belt の対象
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GameLift を使⽤するゲームのアーキテクチャ概観
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GameLift Service
(GameLift Host Management Tools)

Game Servers

GameLift

AWS Cloud

Backend Services
(Client Services)Game Clients

⽤語 説明
ゲームクライアント プレイヤーのデバイスで実⾏される

ゲームのソフトウェア
バックエンドサービス
（クライアントサービス）

AWS SDK 経由で GameLift API を呼
び出すなど GameLift に関連する処
理を⾏うサービス
ゲームクライアントから GameLift 
サービスに API リクエストしたい際
はバックエンドサービスを中継させ
る

GameLift サービス
（GameLift ホスト管理
ツール）

GameLift のリソースを管理するサー
ビス
リクエストされた GameLift API の処
理や、ゲームサーバーと情報をやり
とり

ゲームサーバー GameLift で管理される EC2 インス
タンスや⾃⾝のハードウェアなどの
コンピューター（フリート）上で稼
働するソフトウェア
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ゲームセッションとプレイヤーセッションの管理

• リソースの関係
§ 1 インスタンスにつき

最⼤ 50 サーバープロセス稼働
§ 1 ゲームサーバープロセスにつき

1 ゲームセッションが作成される
§ 1 ゲームセッションにつき

最⼤ 200 プレイヤーセッションまで作
成可能

G A M E L I F T  で は ゲ ー ム サ ー バ ー プ ロ セ ス 、 ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン 、 プ レ イ ヤ ー セ ッ シ ョ ン を 管 理
プ レ イ ヤ ー は ゲ ー ム サ ー バ ー 上 に 作 成 さ れ た ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン に プ レ イ ヤ ー セ ッ シ ョ ン を 作 成 し て 接 続
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Game Session

Player Session Player Session

Game Server

……

…
…

GameLift Instance

Game Session

Player Session Player Session

Game Server

……
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GameLift による専⽤ゲームサーバーのホスティング⽅法

• Amazon GameLift Server SDK に対応す
る⾔語（C#, C++, Go）を使⽤して
ゲームサーバーのビルドバイナリを開発

• パッケージ化したビルドを GameLift に
アップロードしフリートをデプロイ

• 詳細なゲームロジックを備え
完全にカスタマイズさせた
本格的なゲームサーバーとして最適

ゲ ー ム サ ー バ ー の バ イ ナ リ を 実 ⾏ す る カ ス タ ム ゲ ー ム サ ー バ ー と
軽 量 ス ク リ プ ト を 実 ⾏ す る リ ア ル タ イ ム サ ー バ ー の ２ 種 類 が あ る
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カスタムゲームサーバー リアルタイムサーバー

• Node.js ベースの JavaScript で
ゲームサーバーのスクリプトを作成

• 作成したスクリプトをアップロードし、
フリートをデプロイ

• 複雑さを必要とせず
簡単で迅速にゲームを起動させたい
軽量のゲームサーバーとして最適
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カスタムゲームサーバー – 統合⽅法

• バックエンドサービスを経由して GameLift サービスにリクエスト
• バックエンドサービスから受け取った情報を使⽤して

ゲームサーバーに直接接続
• 通信ライブラリを導⼊しゲームサーバーとの通信ロジックを実装

バ ッ ク エ ン ド サ ー ビ ス と ゲ ー ム サ ー バ ー で 専 ⽤ の S D K  を 組 み 込 む
ゲ ー ム ク ラ イ ア ン ト は ⾃ 前 の ⽅ 法 で ゲ ー ム サ ー バ ー に 接 続
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Game Client

Game Servers

Backend Services
AWS SDK

Amazon GameLift 
Server SDK

• AWS SDK を組み込み GameLift API を呼び出す
• GameLift サービスから取得した情報を

ゲームクライアントに引き渡す

• Amazon GameLift Server SDK を組み込んだビルドを開発し
GameLift サービスとやりとり

• 通信ライブラリを導⼊しゲームクライアントとの通信ロジックを実装
• Linux/Windows のどちらかの OS を対象にビルドを出⼒
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カスタムゲームサーバー – Amazon GameLift Server SDK
カ ス タ ム ゲ ー ム サ ー バ ー に 統 合 す る S D K
G A M E L I F T  サ ー ビ ス と や り と り を ⾏ う た め に 必 要 な 関 数 群 を 提 供

32

Amazon GameLift 
Server SDK

• C#（.NET 4.6, .NET 6）
• C++
• C++ for Unreal Engine
• Go

ゲームエンジンに SDK を統合して
カスタムゲームサーバーを開発

• Unity
• Unreal Engine
• Open 3D Engine (O3DE)

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/GameLift/latest/developerguide/GameLift-supported.html

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-cpp.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk-unreal-ref.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk-go-ref.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-engines-unity-using.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-engines-setup-unreal.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/game-client-intro.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/gamelift-supported.html
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カスタムゲームサーバー – フリートのデプロイ
A W S  C L I  で ロ ー カ ル か ら ビ ル ド を ア ッ プ ロ ー ド 、 ま た は A M A Z O N  S 3  バ ケ ッ ト 内 の ビ ル ド を 指 定
ビ ル ド を 更 新 す る 場 合 も 新 規 に フ リ ー ト を デ プ ロ イ す る 必 要 が あ る
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upload-build CLI

AWS Management 
Console

Fleet

Amazon GameLiftGame Build 
Package

create-build CLI

S3 Bucket

IAM Role

更新したビルドをデプロイする場合は
• キューを活⽤

• エイリアスを活⽤

Fleet

Amazon GameLift

新規 / 更新︓ローカルからアップロード

新規 / 更新︓S3 バケット内のビルドと IAM ロールを指定

推奨

Alias

Fleet
In Service

New Fleet

Game Client

Amazon GameLift
Queue

Fleet
In Service

New Fleet

https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/upload-build.html
https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/create-build.html
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リアルタイムサーバー – 統合⽅法

• バックエンドサービスを経由して GameLift サービスにリクエスト
• バックエンドサービスから受け取った情報を引数に、

Realtime Client SDK(C#)の Connect() でリアルタイムサーバーに接続
• アクションやコールバックを使⽤してカスタムロジックを実装可能

ゲ ー ム ク ラ イ ア ン ト と ク ラ イ ア ン ト サ ー ビ ス で 専 ⽤ の S D K  を 組 み 込 む
リ ア ル タ イ ム サ ー バ ー は ス ク リ プ ト を 開 発

34

Game Client

Realtime Servers

Backend Services
AWS SDK

• AWS SDK を組み込み GameLift API を呼び出す
• GameLift サービスから取得した情報を

ゲームクライアントに引き渡す

• Node.js ベースのスクリプトを作成し
必要に応じて GameLift サービスやゲームクライアントとやりとり

• インターフェースやコールバックを使⽤して
カスタムロジックを実装可能

Amazon GameLift 
Reatime Client SDK

Script

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/realtime-sdk-csharp-ref-actions.html
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リアルタイムサーバー – ネットワークスタック
ゲ ー ム ク ラ イ ア ン ト / リ ア ル タ イ ム サ ー バ ー 間 で メ ッ セ ー ジ を や り と り
オ ペ レ ー シ ョ ン コ ー ド と ペ イ ロ ー ド を 使 ⽤ し て ロ ジ ッ ク を 分 岐 処 理

35

Amazon GameLift 
Reatime Client SDK

Script
Realtime Servers

• 送信先のプレイヤーもしくは
グループにメッセージを中継

• 必要に応じてコールバックで
イベント駆動型のロジックを追加

• 例︓メッセージ受信時にオペ
レーションコードを識別して
分岐処理

下記情報をメッセージに含める
• ゲームクライアント/リアルタイム

サーバーが特定のイベントや
アクションを識別するための
オペレーションコード

• オペレーションコードに関連する
追加データ（ペイロード）

• 送信先のプレイヤーもしくはグループ
• 通信に使⽤するプロトコル

opCode payload

targetPlayer / 
targetGroup

deliveryIntent
(TCP, UDP)

RTMessage
Game Clients
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リアルタイムサーバー – フリートのデプロイ
A W S  C L I  ま た は コ ン ソ ー ル 上 で ロ ー カ ル ま た は A M A Z O N  S 3  内 の ス ク リ プ ト を 指 定
ス ク リ プ ト を 更 新 す る 場 合 に フ リ ー ト の デ プ ロ イ は不要

36

create-script CLI

AWS Management 
Console

Fleet
Amazon GameLift

Script
Zip File

update-script CLI

AWS Management 
Console

Fleet
Amazon GameLiftScript

Zip File

S3 Bucket

IAM Role

or

新規

更新︓コンソールか CLI で指定

S3 Bucket Fleet
Amazon GameLift

更新︓S3 バケットにアップロード

Script
Zip File

https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/create-script.html
https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/update-script.html
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カスタムゲームサーバーとリアルタイムサーバーの主な違い

37

項⽬ カスタムゲームサーバー リアルタイムサーバー
サポートされる⾔語 ・ゲームクライアント︓主要なゲーム

プラットフォームで対応する⾔語
・ゲームサーバー︓C#, C++, Go

・ゲームクライアント︓C#
・リアルタイムサーバー︓Node.js + JavaScript

OS Linux, Windows Linux
ゲームサーバーの
ロジック実装

・ゲームロジックを持たせたステート
フルなゲームサーバーとして実装
・Server SDK で GameLift サービス
との連携を処理

・ステートレスな中継サーバーとしても、ゲームロジックを持
たせたステートフルなゲームサーバーとしても稼働可能
・コールバックを⽤いたイベント駆動型の処理
・オペレーションコードに基づく分岐処理

通信処理 ・通信ライブラリやプロトコルを⾃前
で選択して実装

・ゲームクライアント/リアルタイムサーバーでやりとりするた
めのネットワークスタックを提供
・メッセージごとに TCP か UDP を選択

EC2 ポート設定
（インバウンド通信に対
するアクセス許可）

・プロトコルのタイプ、ポート範囲、
IP アドレス範囲を指定

・GameLift サービスが⾃動で設定

ゲームサーバーの更新 ・更新したビルドをアップロードし、
フリートを新規にデプロイ

・更新したスクリプトで既存のスクリプトを置き換え
・GameLift サービスが既存のフリートに更新したスクリプト
をデプロイ
・以降の新しいゲームセッションは更新されたスクリプトを使
⽤（実⾏中のゲームセッションは使⽤しない）



© 2023, Amazon Web Services, Inc. or its affiliates.

1. マルチプレイヤーゲームにおける専⽤ゲームサーバーホスティングの課題

2. Amazon GameLift の概観

3. GameLift Managed Hosting の仕組み

4. GameLift Managed Hosting のリソース
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38
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GameLift ホスティングリソース

39

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション

キュー
（ゲームセッションキュー）

エイリアス

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション エイリアス
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GameLift ホスティングリソース

40

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション

キュー
（ゲームセッションキュー）

エイリアス

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション エイリアス
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フリート
ゲ ー ム サ ー バ ー を 実 ⾏ し て ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン を ホ ス ティン グ す る コ ン ピ ュ ー ティン グ リ ソ ー ス
G A M E L I F T が 管 理 す る E C 2  イ ン ス タ ン ス か ⾃ ⾝ の ハ ー ド ウ ェ ア を登録し て 作 成

41
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フリート - ロケーション
フ リ ー ト の デ プ ロ イ 先 と な る 場所
G A M E L I F T  は拠点と な る ホ ー ム リ ー ジ ョ ン か ら 複 数 の地域（ リ モ ー ト ロ ケ ー シ ョ ン ） に デ プ ロ イ 可 能

42

AWS Cloud

Home Region

Location

Other Region

Remote Location

GameLift Multi Location Fleet

GameLift

Game Server Game Server

⽤語 説明
ホームリージョン GameLift を操作しているリージョン
リモートロケーション ホームリージョンとは異なる場所でフリート

をデプロイする場所
GameLift がサポートされている Local Zones
も指定できる

マルチロケーション
フリート

ホームリージョンに加えて、リモートロケー
ションにインスタンスをデプロイ
ロケーションごとにキャパシティの管理、
ゲームセッション配置が可能

• 東京リージョンから GameLift を操作し
フリートのデプロイ先に⼤阪リージョンも加える場合

• ホームリージョン → 東京リージョン

• リモートロケーション → ⼤阪リージョン

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/gamelift-regions.html
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Managed EC2 フリート – 主な設計要素
G A M E L I F T  が 管 理 す る E C 2  イ ン ス タ ン ス で ゲ ー ム サ ー バ ー を 稼 働 さ せ る フ リ ー ト
カ ス タ ム ゲ ー ム サ ー バ ー の ビ ル ド ま た は リ ア ル タ イ ム サ ー バ ー の ス ク リ プ ト を デ プ ロ イ

43

• リージョン
• ロケーション
• バイナリ型（ビルド, スクリプト）
• インスタンスの詳細

• フリートタイプ（オンデマンド, スポット）
• インスタンスタイプ
• OS（Windows, Amazon Linux）

• フリートの詳細
• TLS 証明書の⽣成有無
• インスタンスロール
• CloudWatch メトリクスグループ

• ランタイム
• 起動パス、起動パラメータ、同時プロセス数

• ゲームセッション
• 各インスタンスでの同時起動数・頻度
• プレイヤーに対する作成制限
• ゲームセッション保護ポリシーの有無

• （カスタムゲームサーバーの場合）EC2 ポート設定
• フリートのキャパシティ

• ⼿動による調整
• スケーリングポリシーによる AutoScaling（ター

ゲットベース, ルールベース）
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Managed EC2 フリート – インスタンスの詳細

44

フリートタイプ

スポット, オンデマンド

OS

Linux, Windows

Amazon Elastic Block Store
(Amazon EBS)

汎⽤ (SSD) ストレージ
50 GB

C6i instance C6a instance C5d instance

M5a instanceM5 instance

R5 instance R5a instance

インスタンスタイプ

etc.
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Managed EC2 フリート – スポットインスタンスの活⽤
オ ン デ マ ン ド と 同様の パ フォー マ ン ス で 最 ⼤ 9 0%の コ ス ト を削減し て ゲ ー ム サ ー バ ー を 稼 動

スポットインスタンスを上⼿に活⽤するには

• キューを使⽤してゲームセッションを配置

• ゲームサーバーで
スポットの中断を処理できるようにする

onProcessTerminate
コールバック

最⼤で終了 2 分前に通知https://us-east-1.console.aws.amazon.com/GameLift/home?region=us-east-1#/spot-
history

45

https://us-east-1.console.aws.amazon.com/gamelift/home?region=us-east-1
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Managed EC2 フリート – CloudWatch メトリクス
フ リ ー ト 上 で 稼 働 し て い る リ ソ ー ス における メ ト リ ク ス を リ ア ル タ イ ム に 追跡
メ ト リ ク ス グ ル ー プ の 指 定 で 複 数 の フ リ ー ト の メ ト リ ク ス を フィル タ し て集計可 能
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フリートメトリクス
[FleetId,Location]

[Location,MetricGroups]

インスタンス

サーバープロセス

ゲームセッション

プレイヤーセッション

Amazon CloudWatch

GameLift サービス

メトリクスを
毎分送信
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Managed EC2 フリート – キャパシティのスケーリング
イ ン ス タ ン ス を ス ケ ー リ ン グ し て コ ス ト削減と プ レ イ ヤ ー体験を バ ラ ン シ ン グ
⼿動 で調整す る か フ リ ー ト メ ト リ ク ス に基づく 2 種 類 の AUT O  S C A L I N G を 使 ⽤

47

• フリートに維持させたい
バッファのサイズを指定
§ 対象のフリートで使⽤可能な

ゲームセッションの割合を追跡
• 多くのゲームでシンプルで効果的に機能

PercentAvailableGameSessions
メトリクスフリートメトリクス

[FleetId,Location]
[Location,MetricGroups]

インスタンス

サーバープロセス

ゲームセッション

プレイヤーセッション

Amazon CloudWatch

GameLift サービス

メトリクスを
毎分送信

ターゲットベース

ルールベース • フリートメトリクスを⽤いた
評価式を作成してきめ細かく制御

• 特別な状況に対処するため
ターゲットベースの補助として有効
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Anywhere フリート

• GameLift のゲームセッション配置や
セッション管理の仕組みを活⽤しながら
テストと反復処理を⼿元の開発機ですぐに実施

G A M E L I F T  に ⾃ ⾝ の ハ ー ド ウ ェ ア 上 の セ ッ シ ョ ン を 管 理 さ せ る フ リ ー ト
セ ッ シ ョ ン 管 理 を基盤と な る コ ン ピ ュ ー ティン グ リ ソ ー ス か ら切り離す
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Home Region

AWS Cloud

GameLift

Custom Location

Test Server

Anywhere Fleet Anywhere Fleet

Customer 
Game Server

Customer 
Game Server

Custom Location

Anywhere Fleet

Development 
Laptop

Custom Location

ゲーム開発の迅速化

• サーバーインフラストラクチャを
単⼀のゲームサーバーオーケストレーション
レイヤーに統合

• コストと運⽤の複雑さを軽減

• クラウドまたはオンプレミスでホストされている
専⽤ゲームサーバーを 1 か所から
全て運⽤・デプロイ・スケール

ハイブリッドのサーバー管理

サーバー運⽤の合理化
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Anywhere フリート – 作成⼿順

49

Home Region

AWS Cloud

GameLift

① カスタムロケーションを作成
• ゲームを実⾏するために使⽤する
ハードウェアの場所をラベリング

• 名前は custom- で始める必要あり
② カスタムロケーションを対象に

Anywhere フリートを作成
③ Anywhere フリートを対象に

GameLift に管理させるハードウェアを登録

• RegisterCompute ( CLI / API )を使⽤
• IP アドレスや ComputeName を指定

Anywhere Fleet

Custom Location

Development 
Laptop

1

2

3

https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/register-compute.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_RegisterCompute.html
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GameLift ホスティングリソース

50

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション

キュー
（ゲームセッションキュー）

エイリアス

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション エイリアス



© 2023, Amazon Web Services, Inc. or its affiliates.

エイリアス
フ リ ー ト に割り当て る 識 別⼦
フ リ ー ト を切り替える 際 の プ レ イ ヤ ー ト ラ フィッ ク を 制 御 す る

51

シンプル

ターミナル

Alias
Fleet

in Service

New Fleet

Game Client

Alias

Fleet
In Service

New Fleet

Game Client

Alias
FleetGame Client

Alias
FleetGame Client

Please update
your game client 

version.

TerminalRoutingStrategyException.message
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GameLift ホスティングリソース

52

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション

キュー
（ゲームセッションキュー）

エイリアス

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション エイリアス
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キュー（ゲームセッションキュー）

• マルチロケーションフリートを送信先に追加
• ゲームセッションの配置速度と
ホスティングの耐障害性を向上

• プレイヤーのレイテンシーを最⼩限に抑える
• スポットインスタンスとオンデマンドのフリートの
両⽅を追加
• コストを最適化しつつ
潜在的なスポット中断の影響を最⼩限に抑える

ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン配置の リ ク エ ス ト に 対 し
事前 定義し た優先度に従って 最適な 場所に ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン を配置す る メ カニズム

53

Amazon CloudWatch

メトリクスを
毎分送信

Event
Notification

Amazon EventBridge
Amazon Simple 

Notification Service
(Amazon SNS)

or

Amazon GameLift
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キュー – FleetIQ アルゴリズム
可 能 な限り 最適な ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン配置先 を検索す る

54

Region

Location

Game Server

レイテンシー

コスト

送信先

ロケーション

ゲームセッション配置優先順位
（⼊れ替え可能）

以下のフリートを送信先の候補から除外

• スポット中断率が許容できないフリート

• プレイヤーレイテンシーが
ポリシーの最⼤制限を超えている
リージョンのフリート

選択されたフリートで
新規のゲームセッションがホ
スティングできる
サーバープロセスが利⽤可能
かどうかを評価

リソースがない場合︓
優先順位に従って
次の送信先候補となる
フリートに対して評価

GameLift Fleet

最適なゲームセッション配置先
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GameLift ゲームサーバーのライフサイクル

56

ゲームサーバー
プロセスの起動

ゲームセッションの作成

ゲームセッションへの
プレイヤー追加

プレイヤーとの
接続の切断時

ゲームセッション・ゲーム
サーバーのシャットダウン

• Managed EC2 フリートへの接続
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
• Anywhere フリートへの接続

• 事前準備として登録した
ハードウェア上のゲームサーバー
プロセスを GameLift で認証する
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
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GameLift ゲームサーバーのライフサイクル

57

ゲームサーバー
プロセスの起動

ゲームセッションの作成

ゲームセッションへの
プレイヤー追加

プレイヤーとの
接続の切断時

ゲームセッション・ゲーム
サーバーのシャットダウン

• Managed EC2 フリートへの接続
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
• Anywhere フリートへの接続

• 事前準備として登録した
ハードウェア上のゲームサーバー
プロセスを GameLift で認証する
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
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Game Client

AWS Cloud

GameLift

Amazon GameLift
Service

Backend Service

Fleet

Game Server

Location (Tokyo)

Region (Tokyo)

ゲームサーバープロセスの起動

58

① GameLift サービスが
フリートのゲームサーバープロセスを起動

② ゲームサーバーで InitSDK() を呼び出しで
GameLift Server SDK 初期化後、
ProcessReady() を呼び出し、
ゲームセッションをホストする準備が
できた旨を GameLift サービスに通知
§ 以降 GameLift サービスが 60 秒ごとに

onHealthCheck コールバックを呼び出し

1

2

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html


© 2023, Amazon Web Services, Inc. or its affiliates.

Game Client

AWS Cloud

GameLift

Amazon GameLift
Service

Backend Service

Fleet

Game Server

Location (Tokyo)

Region (Tokyo)

ゲームセッションの作成
フ リ ー ト と ロ ケ ー シ ョ ン を直接 指 定 し て 作 成 す る 場 合

59

① バックエンドサービスが AWS SDK で
CreateGameSession を呼び出す
§ 下記を指定

– 対象のフリートもしくはエイリアス ID
– 対象のロケーション
– そのゲームセッションに対して

同時に接続可能な
プレイヤーセッションの最⼤数

1

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreateGameSession.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
CreateGameSession を呼び出す

② GameLift サービスが
待機中のゲームサーバープロセスに対し
ゲームセッションを作成

1 2

Game Session

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreateGameSession.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
CreateGameSession を呼び出す

② GameLift サービスが
待機中のゲームサーバープロセスに対し
ゲームセッションを作成

③ OnStartGameSession コールバックが
呼び出される。ゲームサーバーで
ActivateGameSession() を呼び出しプレイ
ヤーを受け⼊れる準備ができたことを
GameLift サービスに通知する

1 2

3

Game Session

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreateGameSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
CreateGameSession を呼び出す

② GameLift サービスが
待機中のゲームサーバープロセスに対し
ゲームセッションを作成

③ OnStartGameSession コールバックが
呼び出される。ゲームサーバーで
ActivateGameSession() を呼び出しプレイ
ヤーを受け⼊れる準備ができたことを
GameLift サービスに通知する

② CreateGameSession の返却値として
ゲームセッションの情報が呼び出し元に渡さ
れる

1 2

3

Game Session
‘

2 ‘

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreateGameSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreateGameSession.html
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63

① バックエンドサービスが AWS SDK で
作成済みのゲームセッションを対象に
CreatePlayerSession もしくは
CreatePlayerSessions を呼び出す
§ CreatePlayerSession は 1 度に
1 プレイヤーセッションを作成

§ CreatePlayerSessions は 1 度に
最⼤ 25 プレイヤーセッションを作成可能

1

Game Session

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
作成済みのゲームセッションを対象に
CreatePlayerSession もしくは
CreatePlayerSessions を呼び出す

② ゲームセッションのステータスを確認し
プレイヤーセッションのステータスが
“RESERVED” に設定された上で作成される
§ プレイヤーを受け⼊れる予約枠を
60 秒間確保

§ 60 秒以内にゲームクライアントから接続が
なくステータスが変更されない場合、
“TIMEOUT” に設定され予約枠が開放

1 2

Game Session

Player Session
RESERVED

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
作成済みのゲームセッションを対象に
CreatePlayerSession もしくは
CreatePlayerSessions を呼び出す

② ゲームセッションのステータスを確認し
プレイヤーセッションのステータスが
“RESERVED” に設定された上で作成される

③ CreatePlayerSession の返却値として
作成されたプレイヤーセッションの情報が
呼び出し元に渡される
§ 接続先の IP アドレス、ポート番号、

DNS 名、PlayerSessionID などが含まれる

1 2

Game Session

Player Session
RESERVED

3

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
作成済みのゲームセッションを対象に
CreatePlayerSession もしくは
CreatePlayerSessions を呼び出す

② ゲームセッションのステータスを確認し
プレイヤーセッションのステータスが
“RESERVED” に設定された上で作成される

③ CreatePlayerSession の返却値として
作成されたプレイヤーセッションの情報が
呼び出し元に渡される

④ ゲームクライアントに接続情報を渡す
⑤ 接続情報を使⽤し

ゲームサーバープロセスに直接接続する

1 2

Game Session

Player Session
RESERVED

3

4

5

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
作成済みのゲームセッションを対象に
CreatePlayerSession もしくは
CreatePlayerSessions を呼び出す

② ゲームセッションのステータスを確認し
プレイヤーセッションのステータスが
“RESERVED” に設定された上で作成される

③ CreatePlayerSession の返却値として
作成されたプレイヤーセッションの情報が
呼び出し元に渡される

④ ゲームクライアントに接続情報を渡す
⑤ 接続情報を使⽤し

ゲームサーバープロセスに直接接続する
⑥ ゲームサーバーが AcceptPlayerSession()

を呼び出し、ゲームクライアントから送られ
た PlayerSessionID を
GameLift サービスで検証する

1 2

Game Session

Player Session
RESERVED

3

4

5

6

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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① バックエンドサービスが AWS SDK で
作成済みのゲームセッションを対象に
CreatePlayerSession もしくは
CreatePlayerSessions を呼び出す

② ゲームセッションのステータスを確認し
プレイヤーセッションのステータスが
“RESERVED” に設定された上で作成される

③ CreatePlayerSession の返却値として
作成されたプレイヤーセッションの情報が
呼び出し元に渡される

④ ゲームクライアントに接続情報を渡す
⑤ 接続情報を使⽤し

ゲームサーバープロセスに直接接続する
⑥ ゲームサーバーが AcceptPlayerSession()

を呼び出し、ゲームクライアントから送られ
た PlayerSessionID を
GameLift サービスで検証する

1 2

Game Session

Player Session
ACTIVE

3

4

5

6

7

⑦ GameLift サービスで検証が成功
した場合、プレイヤーセッショ
ンのステータスが “ACTIVE” に
設定される

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSessions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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プレイヤーとの接続の切断時
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① プレイヤーとゲームサーバーの接続が
切断される

② ゲームサーバーで接続が切断された旨を検知
し、RemovePlayerSession() を呼び出して
GameLift サービスに通知

Game Session

Player Session
ACTIVE1

2

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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① プレイヤーとゲームサーバーの接続が
切断される

② ゲームサーバーで接続が切断された旨を検知
し、RemovePlayerSession() を呼び出して
GameLift サービスに通知

③ GameLift サービスが対象のプレイヤーセッ
ションのステータスを “COMPLETED” に設
定し、プレイヤーセッションの枠を開放する

Game Session

Player Session
COMPLETED1

2

3

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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① ゲームサーバーが
ゲームセッションおよびゲームサーバープロ
セスをシャットダウンする

② ゲームサーバーで ProcessEnding() を呼び
出し GameLift サービスにサーバープロセス
をシャットダウンする旨を通知

• サーバープロセスのシャットダウン時には
Destroy() も呼び出し、
GameLift Server SDK のインスタンスを
削除

• ローカルで接続中のエージェントとの通信
が閉じるGame Session

1
2

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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① ゲームサーバーが
ゲームセッションおよびゲームサーバープロ
セスをシャットダウンする

② ゲームサーバーで ProcessEnding() を呼び
出し GameLift サービスにサーバープロセス
をシャットダウンする旨を通知

③ GameLift サービスで以下が処理される
• S3 バケットにゲームセッションログを送信

• 書き出し先は ProcessReady()で定義
• コンソールか GetGameSessionLogUrl 

( CLI / API )で取得可能
• ゲームセッションのステータスを
“TERMINATED” に設定

• サーバープロセスのステータスを
“TERMINATED” に設定

• リソースがリサイクルされる

Game Session

1
2

3

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/get-game-session-log-url.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_GetGameSessionLogUrl.html
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GameLift ゲームサーバーのライフサイクル

73

ゲームサーバー
プロセスの起動

ゲームセッションの作成

ゲームセッションへの
プレイヤー追加

プレイヤーとの
接続の切断時

ゲームセッション・ゲーム
サーバーのシャットダウン

• Managed EC2 フリートへの接続
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
• Anywhere フリートへの接続

• 事前準備として登録した
ハードウェア上のゲームサーバー
プロセスを GameLift で認証する
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
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1

① バックエンドサービスが
AWS SDK で
StartGameSessionPlace
ment を呼び出す

• 以下の情報を含める
• 使⽤するキューの名前
• 配置するゲームセッション

に対して同時に接続可能な
プレイヤーセッションの最
⼤数

• PlacementId (UUID など)

• プレイヤーレイテンシー
情報を含め FleetIQ に
参照させる

• プレイヤーセッションを
同時に作成可能

• ゲームセッション配置リ
クエストは⾮同期で進⾏

https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_StartGameSessionPlacement.html
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2

GameSessionPlacement
Status: PENDING

1

① バックエンドサービスが
AWS SDK で
StartGameSessionPlace
ment を呼び出す

② FleetIQ アルゴリズムが
最適なゲームセッション
配置先を検索

https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_StartGameSessionPlacement.html
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Game Session

Player Session
RESERVED

Event
Notification

4

3

2

GameSessionPlacement
Status: COMPLETED

1

① バックエンドサービスが
AWS SDK で
StartGameSessionPlace
ment を呼び出す

② FleetIQ アルゴリズムが
最適なゲームセッション
配置先を検索

③ 検索したゲームサーバー
プロセスでゲームセッ
ションを作成
リクエストにプレイヤー
データを含む場合はプレ
イヤーセッションも作成

④ ゲームセッション配置リ
クエストのステータスの
変更イベントが通知され
る

https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_StartGameSessionPlacement.html
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1

Game Session

Player Session
RESERVED

GameSessionPlacement
Status: COMPLETED

Event
Notification

① バックエンドサービスが
配置リクエストの結果を
受け取る
§ イベント通知内容を DB に保存

§ バックエンドサービスが DB に
格納された情報を参照する

Event
Notification

Database Lambda FunctionBackend
Service

Amazon EventBridge
Amazon Simple 

Notification Service
(Amazon SNS)

or
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AWS Cloud

GameLift

Amazon GameLift
Service

Game Client Backend Service

Multi Location Fleet
(OnDemand)

Game Server

Location (Tokyo) Location (Oregon)

Game Server

Location (Tokyo)

Game Server

Location (Oregon)

Game Server

Multi Location Fleet
(Spot)

Alias

Alias

Region (Tokyo) Region (Oregon)

Queue

ゲームセッションへのプレイヤー追加
ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン キ ュ ー を利⽤ し て ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン を配置す る 場 合
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Game Session

Player Session
RESERVED

GameSessionPlacement
Status: COMPLETED

Event
Notification

① ゲームクライアントが
バックエンドサービスか
ら配置リクエストの結果
を受け取る

② ゲームクライアントに接
続情報を渡す

③ 接続情報を使⽤し
ゲームサーバープロセス
に直接接続する

1

2

3
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AWS Cloud

GameLift

Amazon GameLift
Service

Game Client Backend Service

Multi Location Fleet
(OnDemand)

Game Server

Location (Tokyo) Location (Oregon)

Game Server

Location (Tokyo)

Game Server

Location (Oregon)

Game Server

Multi Location Fleet
(Spot)

Alias

Alias

Region (Tokyo) Region (Oregon)

Queue

ゲームセッションへのプレイヤー追加
ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン キ ュ ー を利⽤ し て ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン を配置す る 場 合
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Game Session

Player Session
ACTIVE

GameSessionPlacement
Status: COMPLETED

Event
Notification

1

2

3
4

① ゲームクライアントが
バックエンドサービスか
ら配置リクエストの結果
を受け取る

② ゲームクライアントに接
続情報を渡す

③ 接続情報を使⽤し
ゲームサーバープロセス
に直接接続する

④ ゲームサーバーが
AcceptPlayerSession()
を呼び出し、GameLift 
サービスでプレイヤーを
検証する
検証後、プレイヤーセッ
ションのステータスが
“ACTIVE” に設定される

https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
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GameLift ゲームサーバーのライフサイクル

81

ゲームサーバー
プロセスの起動

ゲームセッションの作成

ゲームセッションへの
プレイヤー追加

プレイヤーとの
接続の切断時

ゲームセッション・ゲーム
サーバーのシャットダウン

• Managed EC2 フリートへの接続
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
• Anywhere フリートへの接続

• 事前準備として登録した
ハードウェア上のゲームサーバー
プロセスを GameLift で認証する
• フリートとロケーションを

直接指定する場合
• ゲームセッションキューを

利⽤する場合
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Anywhere フリートのゲームサーバーに接続する
事前準備と し て登録し た ハ ー ド ウ ェ ア 上 の ゲ ー ム サ ー バ ー プ ロ セ ス を G A M E L I F T  で認証す る

82

AWS Cloud

Amazon GameLift

GameLift Service

Development Laptop

Anywhere Fleet

Game Server

① GetComputeAuthToken ( CLI / API ) を使⽤して
認証トークンを取得

• Anywhere フリート ID と ComputeName を指定

② 取得した認証トークンの情報を
ゲームサーバープロセスに渡す

③ ゲームサーバープロセス上で
GameLift Server SDK v5.X の InitSDK()関数の引数
ServerParameters に以下のプロパティを設定

1

2

3

get-compute-auto-token
CLI

Custom Location

Auth Token

Auth Token

Auth Token

プロパティ 説明

webSocketUrl RegisterCompute の返却値に含まれる WebSocket URL

processId その Compute 上で⼀意となる任意の⽂字列を指定

hostId RegisterCompute で指定した ComputeName

fleetId Anywhere フリートの ID

authToken GetComputeAuthToken で取得した認証トークン

https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/get-compute-auth-token.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_GetComputeAuthToken.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-actions.html
https://docs.aws.amazon.com/ja_jp/gamelift/latest/developerguide/integration-server-sdk5-csharp-datatypes.html
https://awscli.amazonaws.com/v2/documentation/api/latest/reference/gamelift/get-compute-auth-token.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_RegisterCompute.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_RegisterCompute.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_GetComputeAuthToken.html
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Anywhere フリートのゲームサーバーに接続する
フ リ ー ト と ロ ケ ー シ ョ ン を直接 指 定 し て ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン を 作 成 す る 場 合
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AWS Cloud

Amazon GameLift
Backend Service

GameLift Service

Game Server on 
Anywhere Fleet

Development Laptop

Game Client

① バックエンドサービスを経由
② AWS SDK で CreateGameSession を

Anywhere フリートを対象に呼び出し

③ Anywhere フリートのゲームサーバープロセス上に
ゲームセッションが作成される

④ AWS SDK で CreatePlayerSession を
③で作成されたゲームセッションを対象に呼び出し

⑤ ③で作成されたゲームセッション上に
プレイヤーセッションが作成される

⑥ バックエンドサービスから返却された
接続先の情報を使⽤して Anywhere フリートの
ゲームサーバーに接続

1

2

3

4

5

6

https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_CreateGameSession.html
https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_CreatePlayerSession.html
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Anywhere フリートのゲームサーバーに接続する
ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン キ ュ ー を利⽤ し て ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン を配置す る 場 合
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AWS Cloud

Amazon GameLift
Backend Service

GameLift Service

Development Laptop

Game Client

Queue

① バックエンドサービスを経由

② AWS SDK で StartGameSessionPlacement を呼び出し

③ FleetIQ アルゴリズムが
最適なゲームセッション配置先を選択

④ ゲームセッションと
プレイヤーセッションが作成される

⑤ ゲームセッションキューの
イベント通知経由で接続先の情報を受け取り
Anywhere フリートのゲームサーバーに接続

1

2

3

4

5

Game Server on 
Anywhere Fleet

https://docs.aws.amazon.com/gamelift/latest/apireference/API_StartGameSessionPlacement.html
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GameLift の料⾦ – Managed EC2

• GameLift インスタンスの稼働時間
• Auto Scaling とスポットインスタンスでコストを削減

• データ転送量
• ゲームクライアントとゲームサーバー間の

アウトバウンドデータ転送に対して課⾦
• AWS Pricing Calculator で試算可能
• AWS 無料利⽤枠 – サインアップ後 12 ヶ⽉間まで

• Amazon GameLift 向け
c5.large オンデマンドインスタンス 125 時間/⽉
EBS 汎⽤ (SSD) ストレージ 50 GB

• AWS のすべてのサービスを合わせて、
送信帯域幅 15 GB/⽉

G A M E L I F T イ ン ス タ ン ス の 稼 働 時 間 と デ ー タ転送 量 に基づく従量 制料⾦

2023/02 時点
https://aws.amazon.com/jp/GameLift/pricing/

86

https://calculator.aws/
https://aws.amazon.com/jp/gamelift/pricing/
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GameLift の料⾦ – Anywhere

§ AWS Pricing Calculator で試算可能
§ Anywhere フリートに使⽤している

コンピューティングリソースの料⾦は含まない点に注意

ゲ ー ム セ ッ シ ョ ン配置回数 と サ ー バ ー プ ロ セ ス の 接 続 時 間 に基づく従量 制料⾦

87

項⽬ 費⽤ 無料利⽤枠 – サインアップ後 12 ヶ⽉間まで
Anywhere フリートへの
ゲームセッション配置数

$0.0012 全てのリージョンで合計 3,000 回 / month

Anywhere フリート上の
サーバープロセスとの接続時間(分)

$0.000011 / minute 全てのリージョンで計 500,000 分 / month

2023/02 時点
https://aws.amazon.com/jp/GameLift/pricing/

https://calculator.aws/
https://aws.amazon.com/jp/gamelift/pricing/
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まとめ
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GameLift ホスティングリソース

39

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション

キュー
（ゲームセッションキュー）

エイリアス

ビルド/スクリプト
フリート

ロケーション エイリアス
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専⽤ゲームサーバーホスティングの課題

21

プレイヤー

専⽤ゲームサーバー

スケーリング コスト レイテンシー

ゲームサーバー
ホスティングサービス

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

制御 機能 開発作業
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Amazon GameLift とは
セッションベースのオンラインマルチプレイヤーゲームを提供する専⽤ゲームサーバーの
デプロイ・操作・スケーリングを制御するマネージドサービス

23

Amazon GameLift

グローバル展開と
世界中へのゲーム配置 低レイテンシー

柔軟性 従量制料⾦

⾼可⽤性

DDoS 攻撃からの保護
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GameLift を使⽤するゲームのアーキテクチャ概観

28

GameLift Service
(GameLift Host Management Tools)

Game Servers

GameLift

AWS Cloud

Backend Services
(Client Services)Game Clients

⽤語 説明
ゲームクライアント プレイヤーのデバイスで実⾏される

ゲームのソフトウェア
バックエンドサービス
（クライアントサービス）

AWS SDK 経由で GameLift API を呼
び出すなど GameLift に関連する処
理を⾏うサービス
ゲームクライアントから GameLift 
サービスに API リクエストしたい際
はバックエンドサービスを中継させ
る

GameLift サービス
（GameLift ホスト管理
ツール）

GameLift のリソースを管理するサー
ビス
リクエストされた GameLift API の処
理や、ゲームサーバーと情報をやり
とり

ゲームサーバー GameLift で管理される EC2 インス
タンスや⾃⾝のハードウェアなどの
コンピューター（フリート）上で稼
働するソフトウェア

© 2023, Amazon Web Services, Inc. or its affiliates.

GameLift の概観
要件に応じて選択可能な複数のオプションを提供

26

Amazon GameLift FlexMatchAmazon GameLift FleetIQ

Game Server Group

Amazon GameLift Managed Hosting
(Managed GameLift)

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

インフラストラクチャ管理

ゲームセッション配置

セッション管理

マッチメイキング

今回の Black Belt の対象
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GameLift ゲームサーバーのライフサイクル

56

ゲームサーバー

プロセスの起動

ゲームセッションの作成

ゲームセッションへの

プレイヤー追加

プレイヤーとの

接続の切断時

ゲームセッション・ゲーム

サーバーのシャットダウン

• Managed EC2 フリートへの接続

• フリートとロケーションを
直接指定する場合

• ゲームセッションキューを
利⽤する場合

• Anywhere フリートへの接続

• 事前準備として登録した
ハードウェア上のゲームサーバー
プロセスを GameLift で認証する

• フリートとロケーションを
直接指定する場合

• ゲームセッションキューを
利⽤する場合
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GameLift による専⽤ゲームサーバーのホスティング⽅法

• Amazon GameLift Server SDK に対応す
る⾔語（C#, C++, Go）を使⽤して
ゲームサーバーのビルドバイナリを開発

• パッケージ化したビルドを GameLift に
アップロードしフリートをデプロイ

• 詳細なゲームロジックを備え
完全にカスタマイズさせた
本格的なゲームサーバーとして最適

ゲームサーバーのバイナリを実⾏するカスタムゲームサーバーと
軽量スクリプトを実⾏するリアルタイムサーバーの２種類がある

30

カスタムゲームサーバー リアルタイムサーバー

• Node.js ベースの JavaScript で
ゲームサーバーのスクリプトを作成

• 作成したスクリプトをアップロードし、
フリートをデプロイ

• 複雑さを必要とせず
簡単で迅速にゲームを起動させたい
軽量のゲームサーバーとして最適
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本資料に関するお問い合わせ・ご感想

技術的な内容に関しましては、有料のAWSサポート窓⼝へ
お問い合わせください

https://aws.amazon.com/jp/premiumsupport/

料⾦⾯でのお問い合わせに関しましては、カスタマーサポート窓⼝へ
お問い合わせください（マネジメントコンソールへのログインが必要です）

https://console.aws.amazon.com/support/home#/case/create?issueType=customer-
service

具体的な案件に対する構成相談は、後述する個別相談会をご活⽤ください

90

ご感想はTwitterへ︕ハッシュタグは以下をご利⽤ください
#awsblackbelt 

https://aws.amazon.com/jp/premiumsupport/
https://console.aws.amazon.com/support/home
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その他コンテンツのご紹介

ウェビナーなど、AWSのイベントスケジュールをご参照いただけます
https://aws.amazon.com/jp/events/

ハンズオンコンテンツ
https://aws.amazon.com/jp/aws-jp-introduction/aws-jp-webinar-hands-on/

AWS 個別相談会
AWSのソリューションアーキテクトと直接会話いただけます

https://pages.awscloud.com/JAPAN-event-SP-Weekly-Sales-Consulting-Seminar-2021-reg-event.html
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https://aws.amazon.com/jp/events/
https://aws.amazon.com/jp/aws-jp-introduction/aws-jp-webinar-hands-on/
https://pages.awscloud.com/JAPAN-event-SP-Weekly-Sales-Consulting-Seminar-2021-reg-event.html
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Thank you!
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