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自己紹介

山本俊之
デジタルイノベーショングループ エンタプライズシステム本部 ビジネスプロセス企画部

• 2021年4月 ソニー・ミュージックエンタテインメント・デジタルイノベーショングループ設立時に

中途入社。前職＝システムベンダー、スタートアップ、コンサルティング会社など。

• IT一辺倒ではなく、趣味も仕事の思考も多種多様なメンバーであふれるエンタメ業界で、

新規システム立案・構築、業務デジタル化、システム運用保守などDXの波に揉まれる毎日。

• 趣味：建築巡り、テニス、日本酒(唎酒師)、超古代文明を調べる

toshiyuki.yamamoto@sonymusic.co.jp

mailto:toshiyuki.yamamoto@sonymusic.co.jp
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会社紹介：ソニー・ミュージックエンタテインメント

株式会社ソニー・ミュージックエンタテインメント

複数のグループ会社を統括する総合エンタテインメント企業(以下、SMEJと略称)

事業領域
音楽、アニメ、ゲーム、
アーティストマネジメント、
ライブ・イベント、
キャラクター、
放送・出版 ほか

https://www.sme.co.jp/

https://www.sme.co.jp/
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会社紹介：ソニーミュージックグループ × Amazon Web Services

なぜソニーミュージックグループがAWSイベントに？

→数年来のAWS推進・Advancedパートナー認定

※AWS社イベントやサイト掲載も過去複数回あり。もしよろしければご参照ください。
ブロックチェーン、セキュリティ基盤、WorkSpacesの大規模活用など多岐に渡る協働。
https://partners.amazonaws.com/partners/0010h00001cAblRAAS/Sony%20Music%20Entertainment%20(Japan)%20Inc.

2008年～ AWS(当時Amazon Data Services)の利用開始
2019/8/30～ セレクトパートナー
2022/2/7～ アドバンスドパートナー
現在、AWS認定資格者もどんどん増加中。
※資格取得トレーニングのサポートも増えました。

https://partners.amazonaws.com/partners/0010h00001cAblRAAS/Sony%20Music%20Entertainment%20(Japan)%20Inc
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経緯の前にご紹介：構築したもの＝データ連携基盤「クロスロード」

蓄積
(ストレージ)

データ加工
(ETL処理)

データ分析
可視化(利活用)

提供・配布

データ連携ポータル (スコープ外)

取得先
システム

：

取得元
システム

取得元
システム

：

(スコープ外)

収集

データ連携にフォーカスした基盤

分析機能はあえて持たせない

Quick Sight, Tableau, DOMO・・・
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取得元
システム

取得元
システム

：

経緯の前にご紹介：構築したもの＝データ連携基盤「クロスロード」

蓄積
(ストレージ)

データ加工
(ETL処理)

提供・配布

データ連携ポータル(スコープ外)

収集

AWS Lambda AWS Lambda

なお、分析機能はめちゃくちゃあります
（今回のご紹介の外ですが）

データ分析
可視化(利活用)

(スコープ外)

取得先
システム

：

Quick Sight, Tableau, DOMO・・・
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経緯：SMEJ/デジタルイノベーショングループの置かれている状況

ビジネスの拡大＝システムの増加

扱うデータもアーキテクチャもさまざま

ビジネス拡大に伴い、
システム自体の数も

クラウド利用も増加の一途

扱うデータの多様化
ビッグデータ化

データベースの
アーキテクチャもさまざま

（とならざるを得ない）
音源から画像・動画へ

再生履歴、行動履歴、SNS解析
Redshift Aurora S3

ORACLE
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経緯：AWSにすべてをLift&Shiftしていく

クラウドで最初から稼働するアプリ群

オンプレで稼働するアプリケーション群

Lift

Lift=数あるシステムを対象に脱オンプレ→クラウドへ

Shift=クラウドネイティブなアプリもいくつも既に稼働

…
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…

経緯：Lift＆Shiftを進めるのに何が必要なのか？

オンプレで稼働するアプリケーション群

クラウドで最初から稼働するアプリ群

Lift

なにかが足りない、こんなに単純ではない
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経緯：Liftを進めるのに何が必要なのか？

…

Lift

エンタープライズシステムには必ずデータ連携がある

かつ、Liftは一気に行えない＝必ず過渡期が発生

Redshift Aurora

ORACLE
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経緯：データ連携基盤が必要

エンタプライズシステム＝データ連携で密接に関連している１

いちどにLiftはされず、過渡期含めたさまざまなデータ連携が発生２

Lift先のAWS＝DBエンジンは多様→オンプレとは異なる連携
Oracle、PostgreSQL、Aurora、RedShift、DynamoDB・・・

３

今後増加するエンタメのビッグデータへの備え
画像、音源、動画、再生履歴、行動履歴、デモグラ・・・

４

データ連携をなんとかしないと、クラウド推進が困難
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構想：どんな機能を構築するか？

では、どんなシステムを構想するべきなのか？
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構想：データのカタログ(目録)化

「既存DBの丸ごと同期＆コピー」を選択肢から排除

• システム間で連携されるデータ＝ビジネスの根幹となるデータ

• 何がどこからどこへ連携されているかを可視化する。

• “自動で勝手に同期されること”よりも、
“きちんとカタログされること”
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構想：自前のコントロール

「パッケージやSaaSでいいよね」も選択肢から排除

• データを自分たちのコントロール下でS3に蓄積＝ホワイトボックス

• AWSと他のクラウドサービスとの間の通信をしたくなかった

• なにより、自分たちで構想したものを実装して育てたい
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構想：あらためて、どんな機能を構築するか？

AWS re:Invent2020セッションより：Amazon.comのAWSデータレイク「Andes」のアーキテクチャと設計方針
https://dev.classmethod.jp/articles/reinvent-2020-ant311-summary-jp/

本家の後を追うのがベストプラクティス

https://dev.classmethod.jp/articles/reinvent-2020-ant311-summary-jp/
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構想：あらためて、どんな機能を構築するか？

構想がだいたい固まりました（再掲）

蓄積
(ストレージ)

データ加工
(ETL処理)

提供・配布

データ連携ポータル

取得元
システム

取得元
システム

：

(スコープ外)

収集

Amazon QuickSight

データ分析
可視化(利活用)

(スコープ外)

取得先
システム

：

Quick Sight, Tableau, DOMO・・・
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構想：手垢のついた言葉を避ける

データウェアハウス

データレイク
データファブリック
データメッシュ

：

人によってイメージすることはさまざま



Sony Music Entertainment (Japan) Inc. 20

構想：ネーミングをつけてしまう、ロゴもつくってみる

• データが行き交う「交差点」

• あえて「Road」を「Load」として蓄える力や負荷に耐える意味や
「XL」＝ビッグデータに備える意味も。

• ソニーミュージックグループのセキュリティ共通基盤
「SMEJ Guardrail」と同じ道路つながりのネーミング。
ご参考：ソニーミュージックグループのセキュリティの取り組み ～SMEJ Guardrail～ ::

AWS Security Roadshow Japan 2021 (awssecevents.com)

データ連携基盤＝XrosLoads(仮称)

https://www.awssecevents.com/ja/ondemandtracks/tech_track_4/
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構想→体制：アジャイルな進め方・チャレンジングな体制

短期間＆アジャイルな進め方

一任された裁量の中でAWS社・ベンダー様と協働

要件定義 構築

構築

構築 構築

【スケジュール】
• 数ヶ月単位の短サイクル

• 要件優先度に応じてアジャイルに抜き差し

【体制】
• SMEJ=3名。

→ 要件＆スケジュール調整も3人の相談の中で進行。

• 開発ベンダー＝クラウド専業・アイレット株式会社様

クロスロードチーム

デジタルイノベーショングループ

エンタプライズシステム本部

有識者レビュー
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構想→体制：AWS Professional Services

本家の専門家のサポートを受ける
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アーキテクチャ：ポータル画面

【ポータル画面キャプチャ】

ポータル画面にてデータ連携の定義を登録

セキュリティ設定と定義さえすればいい基盤を志向
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アーキテクチャ：データ連携の流れ

【収集】登録情報
・システム情報
・管理担当者
・収集タイミング（日次、月次、トリガ起動）
・収集対象ファイル（ディレクトリ、ファイル名）
・DBの場合、収集SQLの登録

【配布】登録情報
・システム情報
・管理担当者
・配布タイミング（日次、月次、トリガ起動）
・配布先（ディレクトリ、ファイル名）
・全件or差分

【蓄積】
・RAWデータと配布データは別で保持
・配布データはUTF-8で一律保持

定期バッチ連携ではLambda/Glueが稼働

ローデータと配布データはS3蓄積上分かれる
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当初からの狙い＝得られるべきもの

開発コストの削減

仕様調整の時間短縮＆人的負荷の撲滅

✓対象を確認して、AWSセキュリティグループ設定＆定義登録のみ

✓データ連携の選択肢＝限定される。「これしかできません」

✓撲滅：検討＆調整する時間、テスト検証する負荷
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得られた(得られそうな)もの：共通言語

「ここにまとめるんだよね」という統一されたベクトル

情報が集まってくる好循環

新しい業務システムをつくるんですが、
データ連携はこれを使えばいいんですよね？

実はこれまでXXXXからXXXXにデータを渡していたのですが、
とりまとめてもらうことって可能でしょうか？

新しく外部からデータを取り込んでサービスを提供したい。
それにこのデータ連携って使えますか？
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得られた(得られそうな)もの：苦労もあります

データ連携を集約する

つまり、いろんなものも一緒についてくる

運用も集約 → 増えれば増えるほど将来ミッションクリティカルに。

「これを早くやりたい」「いつくらいになりそう？」

「なにができるんですか？」 → 「説明しますね」

“システム立案・DXの醍醐味“と信じて、諦める
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今後の展望

まだ機能も足りない → アジャイルに継続的改善

エンタメ業界・360度ビジネス展開のプラットフォームへ

コンサート
イベント

ファンクラブ

物販

ライブ
配信

Eコマース

アプリ
ゲーム パッケージ

販売

デジタル
配信

アーキテク
チャ拡張

データカタログ
の拡充

対応するアーキテクチャ
を増やしていく

社内外のエンタメ業界の
データをとにかく蓄積
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まとめ
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ビジネスが拡大、データ＆アーキテクチャが多様化する現状
→ クラウド活用と、データ連携基盤という“共通言語”の創出
• Lift&Shiftにおいて、データ連携を独立して機能化させるソリューション

• コスト・工数削減に寄与しつつ、今後のエンタメ業界のデータ活用に貢献し得る取り組み

お伝えしましたこと ＆ お持ち帰りいただきたいこと

ソニーミュージックグループ×AWS
• DX推進：ビジネス商材のデジタル化と新しいビジネス基盤構築へ

• AWS社Advancedパートナーとしての活動

• アジャイルな開発スタイルや任された裁量の中でクラウド活用にチャレンジする環境

ORACLE
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ご清聴ありがとうございました

御礼
AWS 営業：飯塚さん
AWS Professional Service：大平さん、東さん、赤羽さん、青木さん


