
AWS 、ソニー・インタラクティブエンタテインメントの 
PlayStation™ Network でのコンテナ活用により数百万
人のプレイヤーへの快適なユーザー体験の提供を支援

ソニー・インタラクティブ
エンタテインメント

ビジネスの課題：Amazon ECS を駆使する
ことで PSN プラットフォームをコンテナ化

1994 年 12 月の初代 PlayStation 発売以
降、PlayStation 2（PS2®）、PlayStation 3 
（PS3®）、PS4 と進化を遂げ、2020 年 11 
月には PS5 が発売されました。2006 年
にはオンラインサービスの PSN がリリー
スされ、オンラインマルチプレイやユー
ザー間のコミュニケーションなどが実現し
ました。
PSN の MAU（月間アクティブユーザー）
は、2023 年 12 月末時点で 1 億 2,300 
万アカウントにのぼります。サービス開始
当初はオンプレミスの基盤上で運用してい
た PSN は、2013 年 11 月リリースの PS4 
世代向けサービスを前に AWS を採用しま
した。「AWS はデータセンターと比べてコ
スト優位性があることに加え、キャパシ
ティプランニングの煩雑さやデータセン
ター運用の負担の課題も解決できると考え
ました」と語るのは、NPXG 部 GSRE 課 兼 
NPXP 部 DXD 課の末藤悠氏です。
加えて、PS3 世代のオンプレミスとの混在
環境、物理サーバーの老朽化などの課題な
どに対応するために、PS3 世代も AWS に
移行。さらに、PS4 世代向けサービスを 
Amazon Elast ic Compute Cloud
（Amazon EC2）から Amazon Elastic 
Container Service（Amazon ECS）ベー
スのコンテナ基盤へ移行し、マイクロサー
ビス化やクラウドネイティブ化を進めまし
た。併せて CI/CD 環境を構築し、DevOps 
体制を整備しました。

ソリューション：PS5 世代ではインフラのマ
イクロサービス化を加速

PS5 世代向けサービス開発時には、マイク
ロサービス化やサーバーレス化をさらに加
速。DB はスケーラビリティの向上に向け
て Amazon DynamoDB を、キャッシュ
レイヤーとして Amazon ElastiCache 
for Redis を中心に採用しました。
PS5 の発売後は、キャッシュの非同期更
新、連動リソースの更新、ユーザーへの通知
などの各処理を行うために、マイクロサー
ビス間の非同期通信が急増しました。そこ
で、リソース更新を伝える Pub/Sub メッ
セージが可能な仮想パイプラインを、
Amazon Simple Notification Service 
（Amazon SNS）や Amazon Simple 
Queue Service（Amazon SQS）、Amazon 
Kinesis などのマネージドサービスで構
築。「従来は API 処理の内部で更新する必
要があった『密な』依存関係を、自身のリ
ソースを更新して通知をパイプラインに投
げることで、連動する側が通知を受け取っ
て処理する『疎な』関係にすることができま
した」と NPXP 部の東康平氏は語ります。
PS5 では、デベロッパー向けのサブミッ
ションシステムを AWS 上に構築し、クラ
ウドネイティブアーキテクチャに刷新し
ました。これは PS4 までオンプレミス環
境で運用してきた方法をアップグレード
したものです。サブミッションシステム
は、大容量のバイナリーファイルのアップ
ロードや、該当ファイルの変換処理など
が求められます。従来は、他社の高速デー

概要：PlayStation® 企画・開発・販売を手がけるソニー・インタラクティブエン
タテインメント（以下、SIE）。同社は PlayStation 4（PS4®）向けネットワークサービ
スPlayStation™ Network（PSN™）のプラットフォームで、初めてアマゾン ウェ
ブ サービス（AWS）を採用しました。その後、マイクロサービス化を加速させることに
よりネットワークアーキテクチャをサポート。最新の コンソールゲーム機の
PlayStation 5（PS5®）では、200以上のコンポーネントからなる50以上のサービ
スを AWS で稼働しています。

タ転送 SW を利用していましたが、PS5 
からは AWS Transfer for SFTP を採
用。サービス間のワークフローマネジメン
トや同期/非同期処理の連携には  AWS 
StepFunctions、社内システム間の連携に
Amazon SNS、Amazon SQS を採用し
ました。NPXG 部の加澤恒央氏は「ゲーム
のバイナリーファイルは 100GB を超え
ることも多く、世界中のデベロッパーとや
りとりする必要があります。そこで、グロー
バルに分離されたリージョンがあり、高速
にデータを転送することのできるクラウド
の強みを活用することにメリットを見出し
ました。」と話します。
プロジェクトでは、PS4 向けのサービスを維
持管理しながら、PS5 の発売に向け新機能
を開発する必要がありました。そこで SIE は、
エンタープライズサポートの AWS インフラ
ストラクチャイベント管理（IEM）を活用して、
万全の体制でローンチに備えました。具体的
にはサービスやアーキテクチャを AWS の
テクニカルアカウントマネージャー（TAM）
やソリューションアーキテクト（SA）と共有
しつつ、AWS からフィードバックを受けな
がら、キャパシティプランニングに基づくリ
ソース確保/上限緩和などを依頼しました。
「Amazon DynamoDB では数百万規模
のキャパシティをリクエストしましたが、
TAM にアーキテクチャと併せて需要を共
有することでスムーズに対応できました。
PS5 の発売日近辺では、TAM や SA とリ
アルタイムのコミュニケーションを取る体
制も用意していただきました。ローンチ直
後、あるサービスで Amazon ElastiCache 
の Redis Cluster で負荷にバラツキが生
じた際には、TAM による踏み込んだ調査/
検証に助けられました」（末藤氏）
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

導入効果：日常的に数十万 RPS を処理し、
イベント時のスパイクにも対応

マイクロサービスで構成される PSN は、
東京以外にサンディエゴ、サンフランシス

コ、ロサンゼルスにも開発運用チームがあ
ります。各拠点はフラットに連携していま
す。現在、東京チームが開発/運用する PSN 
のサービスは PS5 向けで 50 以上あり、
200 以上のマイクロサービスコンポーネ
ントで構成しています。
東京チームは、PS5 世代向けのサービスは
継続的に機能強化を続けており、1 年前の
同時期と比較して 4 倍近い回数の本番環
境へのデプロイを実施。デプロイのリード
タイムも従来の 10 分の 1 となり、バグの
修正などスピーディに対応しています。
スケーラビリティにおいても、AWS なら
ではのメリットを享受しています。近年は
運営型のゲームが増え、コントロールしき
れないアクセススパイクが発生します。日
常的に数十万 RPS（Request per second）
を処理できているものの、大規模なイベン
ト時には数分間でさらに 2 ～ 3 倍にリク
エストが増加することもあります。こうし
たスパイクにはサードパーティの開発者か
らイベント情報を入手し、事前のリソース
拡張によってイベントに備えます。
「特に PS5 の発売を機に、PSN のオンラ
インサービスのニーズは一変しました。
ゲームプラットフォームは、想定外のトラ
フィックが発生することがあります。そう
した場合でも 1 クリックでサーバーが増
設でき、 AWS のマネージドサービスが利
用できます」（末藤氏）
今後に向けて SIE では、PSN のプラット
フォームを、CI/CD まで含めて全拠点で共
通化した Amazon Elastic Kubernetes 
Service（Amazon EKS）へマイグレー
ションしていきます。
「今回は各拠点の独自要件を基盤に取り込
む必要があるために、自由度と柔軟性の高
い Amazon EKS が当社のビジネス要件
を満たすことができると実感しています」
（末藤氏）
圧倒的な没入感を実現した PS5 とそれを
支える PSN。ユーザー体験のさらなる向上
に向けて、今後も進化を続けていきます。

導入効果
● 1 億 2,300 万アカウント：PSN の 

MAU（2023 年 12 月時点）
● 50 以上：東京チームが開発 / 運用す
る PSN のサービス数

● 200 以上：マイクロサービスのコンポー
ネント数

● 4 倍：1 年間のデプロイの増加率
● 10 分の 1：デプロイのリードタイムの
短縮率

ご利用中の主なサービス
● Amazon ECS
● Amazon DynamoDB
● Amazon ElastiCache for Redis
● Amazon SNS
● Amazon SQS
● Amazon Kinesis
● AWS Transfer for SFTP

企業名：ソニー・インタラクティブエン
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「特に『PlayStation 5』の発売に際しては、AWS のマネージドサービスは 
PSN のオンラインサービスのニーズに応える上で大変重要なサービスでし
た。予測できないレベルのトラフィックが発生するゲームプラットフォームにお
いて、AWS のマネージドサービスを活用することで、1 つのコマンドでサー
バーを簡単にスケーリングすることができました」
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企業概要
ソニー・インタラクティブ
エンタテインメント
ソニー・インタラクティブエンタテインメン
トは、1994 年に日本で初代 PlayStation
を発売して以来、エンタテインメントとイ
ノベーションの限界を超える努力を続け
てきました。時代を象徴するハードウェ
ア、先駆的なネットワークサービス、数々
の受賞歴を誇るゲームタイトルなど、
PlayStationの製品とサービスを通じ、
革新的で心を揺さぶる感動体験を世界
中のプレイヤーに届けています。本社をカ
リフォルニア州サンマテオに、グローバル
機能をカリフォルニア、ロンドン、東京に構
え、世界中にPlayStation Studiosの
ゲーム開発スタジオを有する私たちは、遊
びの力に国境はないと信じています。ソ
ニー・インタラクティブエンタテインメント
はソニーグループ株式会社の完全子会
社です。

※ 「PlayStation」、「PS5」、「PS4」、「PS3」、
「PS2」、「PSN」および「PlayStation 
Studios」は株式会社ソニー・インタ
ラクティブエンタテインメントの登録商
標または商標です。


