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会社・サービス紹介



クラスター株式会社
設立：2015年7月 

代表：代表取締役　 加藤　直人 

事業内容：バーチャルSNS「cluster」の開発・運営 

ミッション：人類の創造力を加速する 



バーチャルイベントプラットフォーム cluster
2017年6月正式リリース 

PC／VR向けバーチャルイベントプラットフォームとしてサービス提供



みんなと楽しむバーチャルイベント

イベント参加者から見た cluster



イベント主催者から見た cluster
• 様々なシチュエーションにあわせた豊富な会場 

自作会場で空間も演出も 

思いのまま 

• マネタイズシステム（チケット販売、バーチャルギフト）



イベントプラットフォームからSNSへ
clusterを「住める」場所にしたい 

• イベントだけではない、楽しいコンテンツを作れる／遊べる 

• いつものメンバーでイベントに行く 

clusterを体験するのにPC／VRは必須ではなくしたい 

• 入手しやすくなってきたとはいえ、VR HMDで体験できる人は限定的 

• スマートフォンの進化・普及 

• これまでPCでしか実現できなかった体験が可能になってきた 

• より多くのユーザーに体験を届けられる



バーチャルSNS cluster
2020年3月：バーチャルSNSへリニューアル 

• スマートフォン（iOS／Android）に"完全"対応 

• 従来のバーチャルイベントに加えて 
いつでも遊べる『ワールド』の追加



バーチャルSNS cluster
2020年3月：バーチャルSNS提供開始 

• クリエイターの皆様が自由にワールドを作成できるCreator Kitをリリース 

• 作成したワールドでのイベント開催も可能 

• 参加するだけではなく作って楽しむサービスへ
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バーチャルイベントプラットフォーム「cluster」



機能実装事例
当時のサービス構成図をもとに、代表的な機能がどのように実装されてい
るのかを紹介します 

• イベントをライブ配信する 

• イベントアーカイブシステム



当時のサービス構成（全体）



構成：Webサイト



構成：ファイルアップロードサービス



構成：HTTP API（外向け／内向け）とDB



構成：MQTTサーバーたち



構成：イベントアーカイブサービス



構成：バッチ処理



機能実装事例
当時のサービス構成図をもとに、代表的な機能がどのように実装されてい
るのかを紹介します 

• イベントをライブ配信する 

• イベントアーカイブシステム



イベントをライブ配信する



イベントをライブ配信する

+ 
ライブイベントの増加により、 

日常的に動画配信を利用している方々への認知が拡大

イベントに参加するためにPCが必須なのは
ハードルが高い！

PCは持っていないがイベントには参
加したい！



イベントをライブ配信する
動画試聴には慣れている人は多いので、イベントの様子を動画で配信すれ
ば参加しやすくなるはず。ただし… 

• 動画配信サーバーを構築・運用できるか 

運用負荷を高めないためにやったこと 

• Media Servicesを利用して構築・運用



イベントをライブ配信する
• 動画まわりの面倒な設定はすべてMediaLiveにお任せ 

• エンコード 

• 配信先 

• etc... 
• outputの設定で内部用 
バックアップも同時作成 

• 配信用には暗号化HLSを出力し、 
再生可能ユーザーを制限



イベントをライブ配信する
社内スタジオから配信 PCだけでなく、スマートフォンのブ

ラウザからも参加可能



機能実装事例
当時のサービス構成図をもとに、代表的な機能がどのように実装されてい
るのかを紹介します 

• イベントをライブ配信する 

• イベントアーカイブシステム



イベントアーカイブシステム



イベントアーカイブシステム

イベントに参加して、動画試聴との違いを
実際に体験して欲しい！ 
過去をもう一度体験する、という新しい体
験を提供したい！

時間帯を気にせずイベントに参加したい！ 
あのライブをもう一度体験したい！



イベントアーカイブシステム
基本的な戦略は『リアルタイムで保存されたデータを再度流す』 

• 保存されたデータは必ずしもそのまま使えるわけではない 

• = 何らかの変換処理が必要 

• リアルタイム時と同じ仕組み（MQTTサーバーを使う）で変換後のデータ
を流すのが一番単純だが、アーカイブ配信用システムが必要になる 

• データ量は変わらないので規模の大きなイベントのアーカイブ配信に
はそれなりの負荷がかかる 

• シーク（任意時点へのジャンプ、巻き戻し）処理や一時停止など仕様
が複雑化するのが目に見えていた



イベントアーカイブシステム
• クライアントと同じデータをRecorder Serviceで受信し、S3へ保存 

• Recorder ServiceからはKinesis Firehoseへ出力するのみで、そこから
先はマネージドサービスに任せる 

• Raw Dataから日次で 
アーカイブデータを作成 

• 動画配信（HLS）と似た 

形式で、ダウンロードしな 

がらの逐次再生（体験） 
を可能にした



イベントアーカイブシステム
当時予定していた大規模アップデート（バーチャルSNSへのリニューアル）
による変更に対応するのが困難となったため、現在は稼動していません。 

https://blog.cluster.mu/2019/11/25/new-cluster-and-closing-archive/ 

https://blog.cluster.mu/2019/11/25/new-cluster-and-closing-archive/
https://blog.cluster.mu/2019/11/25/new-cluster-and-closing-archive/


機能実装事例 まとめ
以下の機能がどのように実装されていたのかをご紹介しました 

• イベントをライブ配信する 

• イベントアーカイブシステム
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バーチャルSNS「cluster」
2020年3月：バーチャルSNSへリニューアル 

• スマートフォン（iOS／Android）に"完全"対応 

• 従来のバーチャルイベントに加えて 
いつでも遊べる『ワールド』の追加 

• クリエイターの皆様が自由にワールドを作成できる 

Creator Kitをリリース 

• 作成したワールドでの 
イベント開催も可能 

• 参加するだけではなく 
作って楽しむサービスへ



リニューアルにあたって
そもそもある程度大規模なイベントには対応できていたので、ベースはほ
とんど変わらない 

• スマートフォン対応により同時接続数の増加 

• イベントのさらなる大規模化 

• ワールドと、クリエイター向け機能（ゲーム作成等）の拡充 

• 同期しなければならないデータが増え、ネットワーク通信量の増大 

• イベントと違い時間の制約なしでいつでも参加できる 

• モニタリングが必要なポイントの増加



リニューアルにあたって
【イベント】 

• 少数の演者と多数の観客 

• 演者のパフォーマンスは全参加者
に届けないといけないが、逆は必
ずしもそうではない

【ワールド】 

• 全参加者が対等な関係 

• ゲームなどを実現するためのより
密な通信 

• 同じ空間に接続できる人数は少な
い



リニューアルにあたって
ベースはそこまで変化していないが、そのままでは安定的な運用は困難 

大きく3点を重点的に対応 

• データベース（Aurora）への負荷対策として、DynamoDBの利用を拡大 

• MQTTサーバーへの負荷対策として、サーバーのスケールアウトおよびイ
ベント／ワールドという性質の異なる通信を分けて扱えるようサーバー割
り当て処理の改善 

• （それらが有効に機能しているか、を含め）全体のモニタリングを強化



リニューアルにあたって
ベースはそこまで変化していないが、そのままでは安定的な運用は困難 

大きく3点を重点的に対応 

• データベース（Aurora）への負荷対策として、DynamoDBの利用を拡大 

• MQTTサーバーへの負荷対策として、サーバーのスケールアウトおよびイ
ベント／ワールドという性質の異なる通信を分けて扱えるようサーバー割
り当て処理の改善 

• （それらが有効に機能しているか、を含め）全体のモニタリングを強化



データベース（Aurora）への負荷対策



データベース（Aurora）への負荷対策
『接続中』を管理する仕組み 

• 従来はDB（Aurora）で『接続中のユーザー』を管理しており、接続中の
ユーザーからのheartbeatリクエストを受けて更新していた 

• イベントの大規模化、複数のイベントの同時開催、様々なワールドで
遊ぶユーザーの増加により同時接続数が大幅に増加し、heartbeatの更
新が過剰な負荷になってきていた 

• どこへどれだけの接続があるか、は可能な限り精度の高い情報が欲しい 

• 接続中のユーザーに対して何かをする、は頻発する 

• 新規接続をどこへ振り分けるかの指標にもなる



データベース（Aurora）への負荷対策
新たにエントリー（接続中）管理システムを作成 

• heartbeatの更新はDynamoDBを使うようにしてAuroraへの負荷を低減 

• 接続が終了したらTTLでDynamoDBから削除されるようにし、Lambdaで
処理して分析用に保存



リニューアルにあたって
ベースはそこまで変化していないが、そのままでは安定的な運用は困難 

大きく3点を重点的に対応 

• データベース（Aurora）への負荷対策として、DynamoDBの利用を拡大 

• MQTTサーバーへの負荷対策として、サーバーのスケールアウトおよびイ
ベント／ワールドという性質の異なる通信を分けて扱えるようサーバー割
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• （それらが有効に機能しているか、を含め）全体のモニタリングを強化



MQTTサーバーへの負荷対策



MQTTサーバーへの負荷対策
clusterの体験はMQTTサーバーの安定性にかかっている 

• もともとはほぼ固定のMQTTサーバーを使いまわしていた 

• イベントはスケジュールが決まっており、それに合わせてスケールアッ
プするなどの対応も可能だった 

• イベントの大規模化、複数のイベントの同時開催、様々なワールドで
遊ぶユーザーの増加により同時接続数が大幅に増加し、そのままでは
安定的な運用は困難になってきた 

• イベントとワールドでは求められる通信の特性がかなり異なるので、常
に異なるサーバーを利用したい



MQTTサーバーへの負荷対策
MQTTサーバー割り当てシステムを作成 

• AutoScaling Groupなどを組み合わせて、必要なときに必要な数のMQTT
サーバーを利用できるようにした 

• イベントとワールドで同じサーバーが利用されないことを保証 

• 接続数によって動的にサーバーを生成／割り当て 

• イベント終了などにより 

参加者がいなくなった 
サーバーは終了させる



リニューアルにあたって
ベースはそこまで変化していないが、そのままでは安定的な運用は困難 
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• （それらが有効に機能しているか、を含め）全体のモニタリングを強化



モニタリングの強化



モニタリングの強化
• 監視は（一部では使っていた）Prometheus／Grafanaの利用を拡大 

• ほぼ全てのサービスのログをElasticsearch Serviceに集約 

• プロダクション環境だけではなく 

開発環境（別AWSアカウント）のログも集約 

• Unityのクラッシュログなども集約 

• サービス間連携の分析のためX-Rayを全体に導入

X-Ray



モニタリングの強化
ElasticsearchとKibanaを利用して、ログとX-Rayを対応付ける



リニューアルにあたって対応したことまとめ

• データベース（Aurora）への負荷対策として、DynamoDBの利用を拡大 

• MQTTサーバーへの負荷対策として、サーバーのスケールアウトおよびイ
ベント／ワールドという性質の異なる通信を分けて扱えるようサーバー割
り当て処理の改善 

• （それらが有効に機能しているか、を含め）全体のモニタリングを強化
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まとめ
バーチャルSNSはまだ始まったばかり 

• SNSとしての機能の拡充 

• より大規模なイベントの実施 

• よりリアルタイム性の高い（ゲーム）ワールドの実現 

• etc, etc, etc... 





Thank you!

© 2020, Amazon Web Services, Inc. or its affiliates. All rights reserved.
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