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機械学習の課題を⽀援するAmazon ML 
Solutions Labをご存知ですか︖
- ゲーム業界の事例を基にしたAmazon ML Solutions Lab
の活⽤事例のご紹介 -



Speakers

保⾥ 善太 (Zenta Hori)
所属︓アマゾン ウェブ サービス
ジャパン株式会社
役職︓ソリューションアーキテクト
仕事内容︓
AWSをご利⽤のゲーム企業への技術
⽀援。今年からAPNと連携してエン
ドユーザーへのゲーム⽀援を強化す
る活動も実施しています。

新井 達也 (Tatsuya Arai)
所属︓Amazon Machine Learning 
Solutions Lab
役職︓Data Scientist
仕事内容︓
⽣体医⼯学博⼠のバックグラウンドを
持ち、AI技術の⺠主化に⽇々取り組ん
でおります。

中⼭ 洋平 (Yohei Nakayama)
所属︓Amazon Machine Learning 
Solutions Lab
役職︓Deep Learning Architect
仕事内容︓
様々な産業のお客様のビジネス課題を AI 、
クラウド技術を⽤いて解決する基盤の作成を
⾏っています。



本セッションの⽬的
ゲーム業界において機械学習がどう利⽤されているかを理解する

ML Solutions Lab の⽀援内容を理解する

ML Solutions Lab の活⽤⽅法を理解する

実際のゲーム開発の例を⽤いて現在進⾏中の技術⽀援について共有する



Agenda
ゲームにおける機械学習の概要

Amazon ML Solutions Lab について

Capcom様との取り組みについて
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ゲームにおける機械学習



ゲームにおける機械学習の利⽤⽤途

ゲーム開発のサポート

セールスの向上やマーケティング施策 チート＆不正対策

NPC & キャラクターAI



セールスの向上やマーケティング施策
プレイヤーの離脱予測やアクセス数の予測

• ある⼀定期間のユーザーの⾏動履歴(課⾦情報やログイン頻度)からそのユーザー
がゲームを離脱しそうかどうか離脱率を推論する

• 離脱の可能性のあるユーザーに何らかの施策を実施して、リテンション対策する



チート & 不正対策
ウォールハックの検出

⾚い部分は壁などの障害物で、プレ
イヤーは通り抜けられない

⾏動ログにはすり抜けられないはずの壁
をすり抜けている⼀部のユーザーがいる
(チートをしている)ことがわかる

ゲームの⼆次元マップ プレイヤーの⾏動ログ プレイヤーの疑わしい⾏動の検出

機械学習により疑わしき⾏動ログを
検出

• プレイヤーの座標情報をリアルタイムに⾏動ログとして取得して、異常のある
データポイントを異常スコアにより予測

• ユーザーのアイテム数やスコアの偽装を検出



ゲーム開発のサポート
レベルデザインのチェックの⾃動化

カードゲームをAIにより⾼速にプレイさせることで、⼈⼒では不可能な組み
合わせと回数をテスト/QAすることによりレベルデザインの適性を検査する



NPC & キャラクターAI
敵のキャラクタの⾃動化

• ゲームの敵キャラクタなどにAIを組み込み⾃律的に動作させる (NPC)
• 名⼈と対戦する最強のAIなどを作る (AlphaGoなど)



機械学習における現場の課題

• 機械学習で何ができるのかそもそもわからない

• やりたいことはあるがどうやったら実現できるのかわからない

• 機械学習の理論的知識や実装経験がある⼈がいない

• 機械学習を利⽤するためにどういったデータを取得すればいいのかわか
らない
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Amazon ML Solutions Lab について



Amazonにおける機械学習技術の発展



AWSのミッション

機械学習技術を全ての技術者の⼿に



機械学習の実⽤化に向けての道のり

データストラテジー

意欲的な技術者
のチーム

ビジネス課題

技術向上の機会

スケール化





ファン体験の拡張
⽶国で最も⼈気の⾼いプロスポーツリーグ・NFL
の試合からは、毎週3TBもの⼤規模なデータが発
⽣しています。NFLでは、Amazon SageMaker を
活⽤して試合の映像を解析することにより、次の
プレイの予測など、試合を視聴しているフット
ボールファン向けにさまざまな情報を提供してい
ます。数カ⽉が必要だった計算処理は、AWSとの
協業により数⽇〜数週間程度で完了可能になりま
した。

WATCH VIDEO >>

ML Solutions Lab 活⽤事例

https://www.youtube.com/watch%3Fv=2LPrQsDoW00


Brainstorming Modeling Operationalizing Knowledge 
Transfer

• ブレインストーミング
• ディスカバリーワークショップやアイディエーション

セッションを通して、お客様のビジネスの課題をMLの課
題に変換するお⼿伝いをします。

• モデリング、オペレーショナライジング
• MLモデルやノートブックの作成し、お客様に提供します。
• ハンズオンワークショップなどコーチングを⾏います。
• 包括的な最終レポートを作成し、お客様に提供します。
• 課題によって4~8週間の⽇程
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Capcom様との取り組みについて



CAPCOM様の事例

Brainstorming Modeling Operationalizing Knowledge
Transfer

• ブレインストーミング
• ディスカバリーワークショップを通して、３つのビジネ

スにおける課題を特定しました。
• チート検出 (Cheat Detection)
• プレイヤーの離脱予測 (Churn Prediction)
• レベルデザイン (Level design, QA Automation)

• モデリング、オペレーショナライジング
• それぞれのビジネスの課題に応じたMLモデルの開発に現

在取り組んでいます。
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クラシカルなアプローチによるチート
検出とプレイヤー離脱予測の事例



⼀般的な機械学習が得意とする課題

分類 回帰分析 クラスター分
析

異常検知



CAPCOM様の事例 (チート検出)
• ビジネスの課題
• 不審なゲームプレイをゲームプレイログの中から検出。
• ⼀つ⼀つ不審なゲームプレイを逐⼀⼈⼿で検出するのは困難。
• 新しいゲームがリリースされる度に新しいルールが必要。

• MLの課題
• データ
• ゲームプレイログ

• ETLパイプライン
• データの「抽出(Extraction)」、「変換(Transformation)」、「挿⼊(Load)」

• MLアルゴリズム
• 異常検出
• 分類



CAPCOM様の事例 (プレイヤー離脱予測)
• ビジネスの課題
• プレーヤーの将来の離脱率、継続率をゲームプレイログの中から推測。
• 離脱リスクに対応したインターベンション効果の予測。

• MLの課題
• データ
• ゲームプレイログ

• ETLパイプライン
• MLアルゴリズム
• 分類
• サバイバル分析



ランダムカットフォレストを⽤いた異常検知
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AWS GlueのETLジョ
ブ

AWS Step Functionsの学習ワークフロー
⽣のデータS3

トリガー
Lambda

⼊⼒ファイル確
認

変換データS3

Amazon SageMaker
で学習開始

学習済みモデル

⽣のデータS3

トリガー
Lambda

⼊⼒ファイル確
認

AWS GlueのETLジョ
ブ

変換データS3

Amazon SageMakerでバッチ
推論

モデル保存S3

推論結果S3

AWS Step Functionsの推論ワークフロー
Cloud Watch 

Event 時間ベー
ス

Cloud Watch 
Event 時間ベー

ス

AWSクラウドアーキテクチャ
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強化学習によるレベルデザインの事例



強化学習について
• 仮想的なエージェントがシミュレーション環境で⾏動を繰り返し、経験 (⼊⼒画像・⾏動・次状態・報酬) を蓄積
• 状態 (画像)を⼊⼒すると運転⾏動を決定する



CAPCOM様の事例(レベルデザイン)
Snoopy Puzzle Journey
• パズルステージのレベルが適切かどうか
• 強化学習を使ったアプローチ

Unity ML Agentsを使った⽅法
• 学習
• ステージクリアに応じて報酬を与える

• 推論
• 新規ステージでクリア率を測定し、レベル

が適切かどうかを確認



レベルデザイン⽤アーキテクチャ

SageMaker RL を⽤いたエージェントの学習

AWS Cloud

デベロッパー

Amazon S3 
学習済みモデル

Amazon S3 
エージェントログ

ゲーム開発 アップロード

Amazon 
SageMaker

Amazon Simple 
Storage Service

フィードバック

学習

推論

Unity



SageMaker と Unity ML Agents との統合

RLlib Abstractions

Ray Tasks and Actors

RLlib Algorithms

OpenAI Gym Env

Unity ML-Agents Gym Wrapper

Training Instance

Custom Algorithms

Unity Env



CAPCOM様の事例のまとめ
ML Solutions Lab エンゲージメント
• チート検出
• 実際のお客様のデータからどのようなチート予測が⾏えるかを検討
• お客様のユースケースに沿ったアルゴリズムの開発

• プレイヤー離脱予測
• サバイバル分析など⾼度な機械学習技術の適⽤
• ⼤量のログを収集、解析を実施するアーキテクチャを共同で開発

• レベルデザイン
• シームレスな学習、推論、解析システムをAWS上に構築
• ソフトウェアとSageMakerとの統合をユースケースに応じて独⾃に開発



本セッションでは
プレイヤー離脱予測、チート検出、QAの⾃動化、キャラクターAIなど
ゲーム業界での機械学習の主要な利⽤⽤途

ML Solutions Lab の⽀援内容、ブレインストーミングから実際の課題へ
の落とし込み、プロトタイピング後の提供内容

アイディアレベルからある程度具体的な課題の解決まで、どうML 
Solutions Lab を活⽤するか

ゲームやデータに対してプロトタイピングを実施しているお客様の事例
を紹介



Thank you!
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