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スピーカー自己紹介

Google Cloud ゲーミング  チームのカスタマー  
エンジニアです。Kubernetes-native の CI / CD、GitOps、
MLOps、イベント  ドリブン アーキテクチャに

フォーカスし、ゲーム業界のお客様を支援。   
Google 入社以前は、機械学習の  R&D やプラットフォーム  エン

ジニアリングの分野で活躍していました。
ヒューストン  ベンジャミン

Google Cloud                  
カスタマーエンジニア



イベント ドリブン アーキテクチャにより、ゲーム開発者はサービスの
依存関係を疎結合化、回復力を高め、データ共有を簡素化することができます
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02 Google Cloud の Eventarc は、ゲームのユースケースにおいて、
イベント ドリブン システム構築を根本的に簡素化する、次世代の
汎用イベント管理フレームワークです

ゲーム開発者は、Eventarc を使用することで、BigQuery  や Vertex AI など
Google Cloud のアナリティクスソリューションで得られたインサイトを、
最小限のコード変更で簡単にゲームに直接取り込むことができます

TL;DR;



イベント ドリブン システム



イベント ドリブン システム

イベント ドリブン システムとは？  マイクロ サービスがイベントと呼ばれる状態の変化に
反応するソフトウェアのデザイン  パターンに基づいたシステム

メリット：
・各サービスの依存関係を切り離す
・システムの回復力を高める
・情報ソースの簡素化



ゲームのイベント ドリブン ユースケース

● オブジェクト  ストレージ、データベース  テーブル、コンテナ、その他のリソースに

保存されているゲーム ステータスの変更を監視し、アラートを受信します。

● 1 つのゲーム  イベントを複数のコンシューマにファンアウト します。イベントルーターを

利用し、カスタマイズしたコードを書かなくても、ゲームイベントをすべての適切な

イベント コンシューマーにプッシュすることができます。  ゲームサービスは、同じイベントを

並行して処理することができます。

● 各ゲーム開発コンポーネントの独立性を維持しながら、共有されるサービスの相互運用性を

提供します。   イベント ドリブン アーキテクチャにより、チーム間の依存関係を軽減し、

特定のゲームサービス  イベントの所有権を容易に移管することができます。



イベント メッシュでイベント管理を簡素化

データペイロード
は "CloudEvents"

データペイロード
は "CloudEvents"

ゲームのイベント ドリブン システムをもっと簡単に構築できるようになるには？ 
● すべてのシステムの入出力フォーマットを標準化する
● イベントソース間のカスタム  コネクタを不要にする

Google Cloud の Eventarc のようなイベント メッシュは、上記の  2 つの機能を提供するフレームワーク



Eventarc



Eventarc の概要

プロバイダー トリガー 宛先

Eventarc は、状態の変化に反応する  疎結合なサービスを使って、 Google Cloud のサービスや独自の

アプリケーションからイベントを非同期に配信することができます。 Eventarc はインフラ管理を

必要としません。イベント  ドリブンのソリューションを構築しながら、生産性とコストを

最適化することができます。



Eventarc の概要

イベントは、Pub/Sub の
プッシュ通知によって、
イベント コンシューマと
呼ばれる特定の宛先に
ルーティングされます。

宛先 (シンク)イベント プロバイダー（ソー

ス）

イベントは、イベント  
プロバイダ（ソース）から
関心のあるイベント
コンシューマに転送される。  
ルーティングはイベントに
含まれる情報によって
実行されるが、イベントは
特定のルーティング
デスティネーションを
特定しない。

イベントトリガー

トリガーとは、特定の
イベントや一連のイベントに
対する関心表明です。
トリガーを作成するとき、
イベントソースからターゲット  
デスティネーションへの
ルーティングを含め、特定の
イベントを捕捉して対処する
ことができるトリガーの
フィルターを指定します。



CloudEvents のスペック





CloudEvents のスペック

CloudEvents は、イベントデータを記述する

ための仕様であり、サービス、プラット

フォーム、システム間のイベントの

相互運用性を大幅に向上させるものである。

CloudEvents は以下を提供します。

● イベント処理、またはイベント記述の

ための統一スキーマ

● 異なる環境間でイベントデータの

配信を標準化する共通のライブラリ

CloudEvents を参照

CloudEvents データ ペイロードの例

{
    "specversion" : "1.0",
    "type" : "com.game-xyz.level.completed",
    "source" : 
"https://game-xyz.com/cloudevents/level",
    "subject" : "level-change",
    "id" : "A234-1234-1234",
    "time" : "2018-04-05T17:31:00Z",
    "datacontenttype" : "application/json",
    "data" : {
        "playerStatA" : "abc",
        "playerStatB" : 123,
        "playerStatC" : true
   }

}

https://github.com/cloudevents/spec/blob/main/cloudevents/spec.md


CloudEvents SDKs

CloudEvents のデータ構造を操作するため、

多数の言語のライブラリが利用可能です。

● Go
● JavaScript
● Java
● C#
● Ruby
● PHP
● Python
● Rust
● PowerShell

SDK を参照

C# CloudEvents SDK の例
using CloudNative.CloudEvents;

using CloudNative.CloudEvents.Http;

using CloudNative.CloudEvents.NewtonsoftJson;

// Create and marshal a CloudEvent

CloudEvent cloudEvent = new CloudEvent

{

    Id = "event-id",

    Type = "event-type",

    Source = new Uri("https://cloudevents.io/"),

    Time = DateTimeOffset.UtcNow,

    DataContentType = "text/plain",

    Data = "This is CloudEvent data"

};

CloudEventFormatter formatter = new JsonEventFormatter();

HttpRequestMessage request = new HttpRequestMessage

{

    Method = HttpMethod.Post,

    Content = 

cloudEvent.ToHttpContent(ContentMode.Structured, formatter)

};

https://github.com/cloudevents


他の CloudEvents SDK の例 

PHP の例

use CloudEvents\V1\CloudEvent;

use CloudEvents\Http\Marshaller;

use CloudEvents\Http\Unmarshaller;

// Create and marshal a CloudEvent

$newEvent = new CloudEvent(

    '1n6bFxDMHZFChlI4TVI9tdzphB9',

    '/examples/php-sdk',

    'com.example.type',

    ['example' => 'first-event'],

    'application/json'

);

$request = 

Marshaller::createJsonMarshaller()->marshalStructuredRequest($newEvent);

// Unmarshal a CloudEvent

$event = Unmarshaller::createJsonUnmarshaller()->unmarshal($request);

Python の例

from cloudevents.http import CloudEvent, to_structured
import requests

# Create a CloudEvent
attributes = {
    "type": "com.example.sampletype2",
    "source": "https://example.com/event-producer",
}
data = {"message": "Hello World!"}
event = CloudEvent(attributes, data)

# POST CloudEvent
headers, body = to_structured(event)
requests.post("<some-url>", data=body, headers=headers)



Eventarc でアナリティクス

イベントを受信する



Platform 
Engineer

ML Engineer

Data
Engineer

Game Developer A

Game Developer B

ゲームスタジオの Eventarc 活用法

ML エンジニアが Vertex 
AI でカスタム/AutoML モ
デル作成する

データ エンジニアは
BigQuery で
ジョブクエリを作成する

プラットフォーム 
エンジニアは、ゲーム内の
データ入力に分析出力を
リンクさせるイベント
トリガーを Eventarc で作成する

ゲーム開発者 A と B は、CloudEvents 
SDK を使用して、特定のゲームに
有用な分析イベントのみを受信する

Vertex AI
Models

BigQuery
Jobs

Eventarc
Triggers

Cloud Run
Amazing Game A

Cloud Run
Amazing Game B



Eventarc トリガーの管理

Terraform Provider

resource "google_eventarc_trigger" "primary" {
    name = "name"
    location = "europe-west1"
    matching_criteria {
        attribute = "type"
        value = 
"google.cloud.pubsub.topic.v1.messagePublished"
    }
    destination {
        cloud_run_service {
            service = 
google_cloud_run_service.default.name
            region = "europe-west1"
        }
    }
    labels = {
        foo = "bar"
    }
}

Kubernetes Provider

 

apiVersion: eventarc.cnrm.cloud.google.com/v1beta1
  kind: EventarcTrigger
  metadata:
    name: eventarctrigger-sample
    labels:
      foo1: bar1
  spec:
    location: us-central1
    destination:
      cloudRunService:
        serviceRef:
          external: eventarctrigger-dep
        region: us-central1
    serviceAccountRef:
      name: eventarctrigger-dep
    transport:
      pubsub:
        topicRef:
          name: eventarctrigger-dep
    matchingCriteria:
    - attribute: "type"
      value: "google.cloud.pubsub.topic.v1.messagePublished"
    projectRef:
      external: "projects/my-project-id"

Terraform を参照 Kubernetes を参照

CLI

 

gcloud eventarc triggers create my-trigger \
--event-filters="type=google.cloud.pubsub… \
--destination-run-service=my-service

gcloud CLI を参照

https://registry.terraform.io/providers/hashicorp/google/latest/docs/resources/eventarc_trigger
https://cloud.google.com/config-connector/docs/reference/resource-docs/eventarc/eventarctrigger
https://cloud.google.com/sdk/gcloud/reference/eventarc


Vertex AI モデル予測
トリガーの作成

1  Google Cloud コンソールでは、

Event Provider と Event Destination 
のフィールドに入力することで、簡単に 
Event  Trigger を
定義することができます

2  イベント プロバイダーごとに数百のイベントタイプから選択可能です

3  「CREATE」をクリックすると、実際に Vertex AI モデ

ル予測のイベント トリガーが
作成されます。将来のモデル予測は、自動的に HTTP 
cloud event として Cloud Run ゲームに
転送されます。



BigQuery ジョブの
クエリトリガーの作成

1  Google Cloud コンソールでは、
BigQuery ジョブのクエリ結果を
返す Event Trigger を定義する
ことも可能です

2  すべての Eventarc 
イベントは、非常に
よく文書化された Google 
Cloud サービスメソッドに
対応しています

3  イベントのレスポンスボ
ディには、BigQuery ジョブ
のクエリ結果が
含まれます。クラウド Audit 
Log のデータ入力
として最初に
書き込まれます。  
そして、Eventarc は
このAudit Log を  cloud 
event に変換します。
クエリの結果は 「data」
フィールドに
格納されます。



4  Eventarc が作成する cloud event 内には、
BigQuery ジョブのクエリ結果が 「rows 」キーの
中に含まれます

BigQuery Job クエリのレスポンスボディ

5  「rows」キーは、
CloudEvents スペックの
「data」部分に含まれます。

{
  "data": {
    "insertId": "1234567",
     …
      "methodName": "jobservice.query",
      "resourceName": "projects/test-project/jobs/sample-job",
      "serviceData": {
       …
       "rows": [{
        "playerStatA" : "abc",
        "playerStatB" : 123,
        "playerStatC" : true,
        …
   }],
  }},
  "datacontenttype": "application/json; charset=utf-8",
  …
  "specversion": "1.0",
  "type": "google.cloud.audit.log.v1.written"
}

BigQueryジョブの
クエリトリガーの作成



データの流れの例

using CloudNative.CloudEvents;
using CloudNative.CloudEvents.Http;
using CloudNative.CloudEvents.NewtonsoftJson;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Networking;

public class GameUpdate
{
   [JsonProperty("playerId")]
   public string PlayerId { get; set; }

   [JsonProperty("gameId")]
   public string GameId { get; set; }

   [JsonProperty("score")]
   public int Score { get; set; }
}

CloudEventFormatter formatter = new JsonEventFormatter();
CloudEvent cloudEvent = await request.ToCloudEventAsync(formatter);
JObject dataAsJObject = (JObject) cloudEvent.Data;
GameUpdate gameInput = dataAsJObject.ToObject<GameUpdate>();

public class AmazingUnityGameLogic
{
   // Unity Engine game logic that uses gameInput…
   // …
   // …
}

// Etc etc…

C#で書かれた Unity エンジンのゲーム

{
  "data": {
    "insertId": "1234567",
     …
      "methodName": "jobservice.query",
      "resourceName": "projects/test-project/jobs/sample-job",
      "serviceData": {
       …
       "rows": [{
        "playerId" : "bestPlayer001",
        "gameId" : “AmazingGameXYZ”,
        "score" : 999,
        …
   }],
  }},
  "datacontenttype": "application/json; charset=utf-8",
  …
  "specversion": "1.0",
  "type": "google.cloud.audit.log.v1.written"
}

Cloud Run

BigQuery
Job Query

Eventarc
‘BigQuery to Cloud Run’

Trigger

CloudEvents  データ ペイロード

BigQuery のジョブをス
ケジュールする
ランダムな外部

アクションが起こる

例) データエンジニアが 
BigQuery に新しいデー

タを
アップロードする

Excited 
Game Players

CloudEvents の転送

CloudEvents の転送 in-game update



次のステップへ

Eventarc CloudEvents GitHub のサンプル

Read the docs Read the docs See the latest on Github

https://cloud.google.com/eventarc/docs?hl=ja
https://cloudevents.io/
https://github.com/GoogleCloudPlatform/eventarc-samples


イベント ドリブン アーキテクチャにより、ゲーム開発者はサービスの
依存関係を疎結合化、回復力を高め、データ共有を簡素化することができます
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02 Google Cloud の Eventarc は、ゲームのユースケースにおいて、イベント
ドリブンシステム構築を根本的に簡素化する、次世代の汎用イベント管理
フレームワークです

ゲーム開発者は、Eventarc を使用することで、BigQuery  や Vertex AI などの
Google Cloud のアナリティクス  ソリューションで得られたインサイトを、
最小限のコード変更で簡単にゲームに直接取り込むことができます

まとめ



Thank you


