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PlayStation™ Networkの概要

アカウントを登録することにより利用できるオンラインサービス

プロフィール、フレンド、メッセージ、チャット

PlayStation®Storeからゲームの購入、ダウンロード

など

上記機能はすべてインターネット経由でゲーム機へ提供される。

ゲーム機視点でのダウンロードデータ量はフレンド、メッセージなどに対しゲームアプリケーショ
ン、パッチダウンロードのデータ量は数百倍となる。

PlayStation® 4 全世界累計販売台数 11,350万台以上 2020年9月30日時点

PlayStation™Network 月間アクティブユーザー 1億700万アカウント 2020年9月時点
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PlayStation™ Networkゲームコンテンツ配信

CDN Edge server

Blu-ray Disk

ゲーム開発元

ゲーム本体データ
パッチデータ

SIE* のデータ最適化
、暗号化システム

Sonyグループ会社
ディスク工場

複数のCDNベンダー

*SIE - Sony Interactive Entertainmentの略称
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PlayStation™Network
ワールドワイド*月間ゲームダウンロード量の推移

3月半ば欧米都市ロックダウン開始

ゲーム市場のピークは12月

*中華人民共和国を除く

2019年12月 2020年3月

欧米都市ロックダウン後、ワールドワイドでのゲームコンテンツダウンロード量(GB)は大幅に増加しました。
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アクティブデバイス当たりのダウンロード量の推移

3月半ば欧米都市ロックダウン開始

ゲーム市場のピークは12月

GB/Active Device

2019年12月 2020年3月

欧米都市ロックダウン後、アクティブデバイス当たりのダウンロード量(GB)も大幅に増加しました。
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PlayStation™Network
におけるゲームダウンロードトラフィックピーク抑止策

[抄訳]
“ プレイヤーの皆様には、ゲームのダウンロードが多少遅く

なったり、遅れたりすることがあるかもしれませんが、パワフ
ルなゲームプレイをお楽しみいただけます。すべての人の
ためにアクセスを維持するために、このような措置をとって
いますが、コミュニティからのサポートと理解、そして皆様の
役割に感謝します。”

COVID-19状況下での抑止施策（欧米テリトリーでの実施例）

2020年4月8日、弊社欧米テリトリーにてスロットリングを開始。
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スロットリング

CDN Edge server

CDNエッジサーバで指定ホスト名のイーグレススループット（速度）最大値をセッションごとに制限する仕組み

制限値（xxMbps）: 国、地域によって通常平均スループット（速度）の半分程度に制限。

リクエスト元の国、地域による指定: 弊社の欧米テリトリー

時間の指定: ローカル時間のトラフィック量の多い時間帯でスロットリング。それ以外はスロットリングなし。

CDNエッジサーバはPlayStation™Network以外の
事業者も利用している。よって[PS4®ゲームダウ
ンロード向け]のみ[指定時間帯]に[指定の固定
スループット（速度）]となるようソフトウェアで制
御した。
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スロットリングの効果

欧州のとある国での実施結果例
PlayStation®4からのログを集計したダウンロード速度の平均値

複数のCDNベンダー別
うち一社はスロットリング機能が未実装

時間の指定: ローカル時間のトラフィック混雑時間帯をスロットリング。それ以外はスロットリングなし。

スロットリングスロット スロットリングスロット

スロットリング全面解除

M
bp

s

Date/time
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スロットリングの効果 （つづき）
各国通信事業者はCOVID-19状況下での通信トラフィック増大に対処すべく、物理的なネットワークキャパシティ増強
に努めていたがその実現には数カ月を要する場合もあります。

先述の通り、インターネットトラフィック混雑時間にPlayStation™Networkのトラフィックを抑制したことにより、
ある国全体のネットワークキャパシティ超過（輻輳）を抑止できたことを確認しています。

一方、スロットリングを実施することで;

ユーザー視点: 今までと比べゲームのダウンロードに時間がかかるようになる。
ゲーム発売元視点: ダウンロードに時間がかかると追加コンテンツ販売などの機会損失

以上のようにビジネス視点から見ると「スロットリング」には課題もありますが、インターネット全体へ貢献できる「仕
組み」を手にしたと考えます。
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恒常的な抑止施策、取組中の施策

事前ダウンロード

ゲーム発売日やパッチ有効日に先駆けて、あらかじめコンソールにゲームデータをダウンロードしておく。

パッチリリース時、トラフィックにスパイク発生 事前に対象コンソールを分割してパッチデータを配信。
リリース時は小さな鍵データのみ配信

二日前は50%
のコンソール
へ配信

一日前は残り
のコンソール
へ配信

Playableタイミングで
は鍵データを配信

事前ダウンロードなし 事前ダウンロードあり (配賦比率は例)

bp
s

bp
s
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恒常的な抑止施策、取組中の施策

事前ダウンロード実施の利点

ユーザー : 予めダウンロード済みなのでplayable時刻になったらすぐに遊べる。

ゲーム発売元: 売上立ち上がり時間が早まる。

通信事業者 :     トラフィックピークの分散

SIEは上述の利点を強調し、ゲーム発売元へ事前ダウンロードの実施啓蒙を進めています。
さらにトラフィック抑制が必要となる局面では”スロットリング”を技術的手段として保持します。

旧来のゲーム発売、パッチリリース

ゲーム発売元がゲーム発売日、パッチリリース日を決定するが、ゲーム開発者視点ではリリースまで目一杯

開発や品質検査のために時間を使いたい。一方マルチプラットフォームタイトル（PlayStation®以外のゲームコ

ンソール,PCなどにも提供されるタイトル）の場合、全プラットフォームともリリース日は同じである必要がある。
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PS®4家庭内接続環境

PS4®が接続しているネットワーク環境。緑がWi-Fi, 青が有線を表す。

世界でも日本のみが有線接続率が突出して高い。

As of Dec, 8th 2020

構成員限り
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