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L'origine de Sony

"Sony" est le fruit de la combinaison de:

« sonus » la racine de "son" et "sonore"

« sunny boy » un esprit libre et novateur.

"Sony" est un groupe de personnes jeunes possédant l'énergie et la 
passion nécessaires pour une création illimitée.
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Symbole de l’Innovation

Fondée à Tokyo en 46, Sony est née de l'esprit de deux hommes : 

M.Ibuka, ingénieur, et A.Morita, physicien

Le début du succès arriva en 1954: 1er transistor……

http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.only4save.fr/images/sony_s700i.gif&imgrefurl=http://www.only4save.fr/index.php%3FcPath%3D35&h=400&w=400&sz=48&hl=fr&start=73&um=1&tbnid=BeaGWig1XJr0EM:&tbnh=124&tbnw=124&prev=/images%3Fq%3Dsony%26start%3D60%26ndsp%3D20%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://img286.imageshack.us/img286/5236/sony11hz0.jpg&imgrefurl=http://www.paradoxe.org/monblog/index.php%3F2006/10/19/180-sony-va-faire-mal&h=776&w=540&sz=111&hl=fr&start=87&um=1&tbnid=atrGvOnmppfgFM:&tbnh=142&tbnw=99&prev=/images%3Fq%3Dsony%26start%3D80%26ndsp%3D20%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.tv-hd.info/images/sony_bdps1.jpg&imgrefurl=http://www.tv-hd.info/index.php/2006/06&h=450&w=450&sz=11&hl=fr&start=101&um=1&tbnid=B9kqeXoZW7cPDM:&tbnh=127&tbnw=127&prev=/images%3Fq%3Dsony%26start%3D100%26ndsp%3D20%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.coolhunting.com/giftguide/images/sony-dsc-n1-front.jpg&imgrefurl=http://www.kloobik.org/blabla/viewtopic.php%3Fpid%3D13627&h=300&w=300&sz=36&hl=fr&start=112&um=1&tbnid=GxDcJOFQWyt-TM:&tbnh=116&tbnw=116&prev=/images%3Fq%3Dsony%26start%3D100%26ndsp%3D20%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.linternaute.com/imprimer/hightech/cadeaux/noel/baladeurs-mp3/images/sony-nwe2005-bleu-g.jpg&imgrefurl=http://www.linternaute.com/imprimer/hightech/cadeaux/noel/baladeurs-mp3/1.shtml&h=380&w=380&sz=18&hl=fr&start=117&um=1&tbnid=hA_h6vq5eerltM:&tbnh=123&tbnw=123&prev=/images%3Fq%3Dsony%26start%3D100%26ndsp%3D20%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
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En quelques chiffres…

Sony Corporation est l'une des sociétés les plus complètes au 
monde dans le secteur du divertissement. 

• Plus de 150 000 employés dans le monde 

• CA 2005, 64 milliards d'euros. 

• Sony est présent mondialement de façon équilibrée :

– 32 % de son CA est réalisé aux USA

– 28 % au Japon,

– 22 % en Europe et 18 % dans le reste du monde.
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• Sony a partitionné son organisation selon 

les perspectives du produit

selon des critères de technologie

selon leur type de clients

• 6 DAS entre lesquels nous observerons

des complémentarités de gamme

des partages de savoir faire

des partages de technologies

Segmentation stratégique
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Analyse de l’offre 
Le marché oligopolistique des consoles 

L'histoire semble avoir prouvé que le marché n'est pas capable 
d'accueillir plus de 3 acteurs majeurs simultanément.

• Sony, 

• Nintendo et 

• Microsoft 

ont évincé Sega par les lois du marché.

http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.mcvuk.com/files/news/492/Sega.jpg&imgrefurl=http://forums.zonesega.com/viewtopic.php%3Fstart%3D30%26t%3D638&h=160&w=160&sz=4&hl=fr&start=3&um=1&tbnid=ydO17xJLa_EGhM:&tbnh=98&tbnw=98&prev=/images%3Fq%3Dsega%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.blogtechno.com/images/jeuxvideo/XBox%2520360.jpg&imgrefurl=http://www.blogtechno.com/index.php/2005/12&h=294&w=451&sz=17&hl=fr&start=7&um=1&tbnid=4COIM5qUoDJRtM:&tbnh=83&tbnw=127&prev=/images%3Fq%3Dlogo%2Bmicrosoft%2Bconsole%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26lr%3D%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.playsystemitalia.com/images/logo%2520playstation.gif&imgrefurl=http://www.playsystemitalia.com/-c-48.html&h=144&w=144&sz=8&tbnid=hgJRCiqXCtD0TM:&tbnh=94&tbnw=94&prev=/images%3Fq%3Dlogo%2Bplaystation&start=1&sa=X&oi=images&ct=image&cd=1
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Un marché exigeant et étroit

Illustration avec l’échec de SEGA:

Arrivée tardive sur le marché
Prix de la console trop élevé
Qualité graphique décevante des jeux 
limitations techniques de la console

Le marché du jeu vidéo se sature et se resserre
autour de ces trois acteurs.

http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.imagecows.com/uploads/_4137-nintendo-wii-logo.jpg&imgrefurl=http://www.bibear.com/blogs/blog1615122006.html&h=178&w=300&sz=20&hl=fr&start=13&um=1&tbnid=LAmNuOYqblsqwM:&tbnh=69&tbnw=116&prev=/images%3Fq%3Dlogo%2Bnintendo%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26lr%3D%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DN
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FCS 
Sony a gagné la bataille
• Sony est le vainqueur de la guerre des consoles

– grâce à des choix judicieux en matière de fonctionnalités (présence en 

standard d'un lecteur de DVD, compatibilité avec le catalogue 

Playstation)

• Plus de 70% de PDM

– fondé sur la technologie,

– les fonctionnalités des machines, 

– le catalogue de jeux, 

– le marketing et la politique tarifaire.
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• Sony a une activité très rentable 17% de PDM mondial : 
l’électronique

• générer d’énormes bénéfices. 

• Sa notoriété est immense. Sony a l’image d’une société, innovante 
et jeune.

• Sony dispose d’importantes ressources aussi bien financières (les 
bénéfices), que technologiques ou commerciales. Elle peut donc 
investir sans problème sur de nouveau marché.

Quelles sont les forces et les 
faiblesses de Sony ?
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La proximité de l’industrie des consoles avec celle des nouvelles 
technologies

lui confère un développement heurté

marqué par des cycles liés à l’introduction de nouvelles 
générations de matériel

Le secteur est régulièrement l’objet d’un excès d’honneur de la 
part des médias, dans les phases d’essor, et d’un dédain 
également immérité, dans les phases de déclin.

Un heurt malgré tout…
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Un développement long et 
couteux

Le développement avec une ambition internationale :
5 millions d’euros sur 4 ou 5 ans

¼ en R&D
développement classique ( graphisme, scénario, musique)
les travaux de programmation, de tests 

les fabricants de consoles déposent de nombreux brevets de 
protection et proposent un système  fermé

un éditeur doit obtenir du fabricant une autorisation 
puis lui verser des royalties 20 % du prix de vente TTC 
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Analyse de la demande

Le taux de croissance de ce marché est gigantesque : 

de 38 à 40% par an. 

C’est un marché qui génère plus de revenus que le marché du 
cinéma. 

Le parc mondial de consoles de salon:

950 millions de personnes auront une console de jeux,

450 millions de consoles seront vendus d’ici fin 2007, 

plus de 34 milliards d’euros de vente.
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La demande de la console Le prix du substitut (Nintendo)

(Sony) augmente

Le prix du complément diminue

Le revenu augmenteaugmente si

350€ à 400€

40€ à 60€

L’Evolution de la demande
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Le modèle de PorterLe modèle de Porter
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0        1        2        3        4        5        6

Entrants Potentiels

Clients

Fournisseurs

Produits de substitution

Intensité concurrentielle

Le modèle de Porter : les 5 
forces de la concurrence
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De nombreuses inventions 
Technologiques:

1er transistor radio
1er Appareil photo numérique
1er TV couleur Trinitron
Communauté de brevets spec. 
DVD Vidéo DVDRom

Socioculturel 
Cf Slide 20

Economique

Augmentation du pouvoir 
d’achat sur les produits 
technologiques

Légal
Normes iso 31…sur
les composants élec

Ecologique

Ecotaxe depuis 06 :
Collecte & traitement
des déchets électroniques

SONY

Analyse de l’environnement 
(selon le modèle PESTEL)
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Environnement sociologique
Un loisir de plus en plus répandu. 

Après 30 ans d’essor, la pratique des jeux vidéo concerne 
désormais la plupart des tranches d’âge.

L’univers créatif des jeux vidéo a gagné ses lettres de noblesse :

De nombreux jeux issus de succès cinématographiques ou de 
dessins animés,                    Mario, Final Fantasy, les Pokemons, 
Tomb Raider sont sortis des consoles de jeux pour gagner les 
grands et petits écrans. 
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Croissance du marché 

100%

0%

0%

Jeux vidéos

Musique

Banque

Électronique

Cinéma

Analyse du portefeuille 
d’activité (BCG)

Part de marché relative

Internet
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Symbole de 
l’internationalisation

R&D
Assemblage 
Consoles

Technologie 
digitale

Vidéo Projecteur et TVHD Production électronique
Services Financiers

Cinéma, Films
Développement

cellulaires
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Stratégie d’alliance
• Sony et Samsung partagent 24000 brevets technologiques

• IBM, Sony et Toshiba collaborent sur le processeur 
Cell (PS3): 400 Millions US$

• Sony et Namco Bandai développent et produisent des processeurs

• Sony & Disney offrent une service vidéo à la demande

• Sagem fabrique les mobiles entrées de gamme de Sony

http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.bench-market.com/tests/phone/sonyerisccon/k750i/slike/logo_SONY_A_RGB_s.jpg&imgrefurl=http://forum.bakililar.az/lofiversion/index.php/t52594.html&h=260&w=400&sz=13&hl=fr&start=6&um=1&tbnid=fYpHvS80iRGfEM:&tbnh=81&tbnw=124&prev=/images%3Fq%3Dlogo%2Bsony%2Bericsson%26svnum%3D10%26um%3D1%26hl%3Dfr%26rlz%3D1T4ADBS_fr___FR210%26sa%3DG
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Des stratégies de portefeuille, 
de diversification

• Une diversification qui permet de partager les coûts et les 
compétences de haute technologie

• Cette mutualisation des technologies et des marchés offre 

Augmentation des PDM

Position de leader
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La problématique de Sony 
aujourd’hui

Un groupe poussé par l’innovation…

….dépassé par ses propres innovations…

qui compte sur des décisions politiques…
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Quelles solutions possibles 
pour Sony ?

Définir un standard technologique

Se recentrer sur l’activité cœur
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