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CТРАТЕГИЯ РАЗВИТИЯ ИГРОВОГО 
НАПРАВЛЕНИЯ КОМПАНИИ SONY

Аннотация

Настоящая научная статья посвящена исследованию и анализу 
развития игрового направления компании Sony. В исследовании 
предпринимается попытка углубленного анализа многогранных 
аспектов развития и эволюции игрового бизнеса в рамках данной 
компании, начиная от ее первых шагов на игровом рынке и до 
современного положения в индустрии развлечений. 

Статья включает в себя исторический обзор развития игрового 
отдела Sony, начиная с выпуска первой игровой приставки компа-
нии и развития франшиз до выхода последних игровых консолей и 
знаковых игр. В рамках исследования также рассматриваются клю-
чевые стратегические шаги, сделанные компанией в сфере игрового 
бизнеса, включая акцент на эксклюзивный контент, партнерства 
и продвижение онлайн-сервисов.

Статья включает анализ влияния игрового бизнеса на финан-
совые результаты компании, брендирование и ее восприятие на 
рынке интерактивных развлечений, а также перспектив в условиях 
современного олигополистического рынка видеоигр.
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Исходя из полученных результатов, авторы приходят к выводу 
о том, что игровое направление компании Sony стало ключевым 
сегментом ее бизнеса, оказывая существенное влияние на имидж, 
финансовые результаты и взаимодействие с потребителями. Пред-
лагаемая статья представляет собой уникальное исследование, 
раскрывающее ключевые аспекты развития игрового бизнеса на 
примере одного из мировых лидеров индустрии развлечений.

Введение

В наше время игровая инду-
стрия – неотъемлемый сектор миро-
вого рынка развлечений. Компания 
Sony с 90-х годов является ключе-
вым игроком этой индустрии, пред-
лагая миллионам геймеров незабы-
ваемые игровые впечатления.

Основанная в 1994 году япон-
ская компания Sony Computer 
Entertainment быстро завоевала по-
пулярность благодаря инновацион-
ным игровым консолям. Начиная с 
первого поколения PlayStation и до 
PlayStation 5, компания Sony про-
должает удовлетворять запросы 
геймеров в самых захватывающих 
играх и новых технологиях.

Эксклюзивные игры, разрабо-
танные студиями Sony Interactive 
Entertainment, стали преимуще-

ством платформы PlayStation. Ин-
тересные истории, увлекательный 
геймплей и графика – это лишь не-
которые из особенностей игровых 
проектов, доступных на PlayStation.

Компания Sony также развивает 
«параллельную» реальность, пред-
лагая геймерам уникальный опыт 
погружения в виртуальные миры с 
помощью PlayStation VR. Техноло-
гические инновации, вместе с вы-
соким уровнем качества контента, 
позволяют компании уверенно за-
нимать лидирующие позиции на 
рынке виртуальной реальности.

В данной статье рассматрива-
ются основные моменты игрового 
направления компании Sony и его 
влияние на игровую индустрию и 
перспективы развития.

Методы

Количественные методы иссле-
дования: анализ данных и стати-
стических методы позволили со-
брать объемы информации об иг-
рах, игроках, продажах и других 
аспектах деятельности компании 
Sony для определения тенденций, 
предпочтений и поведенческих мо-

делей. Изучение коммерческих ас-
пектов индустрии, таких как про-
дажи, маркетинг, монетизация, 
тренды и прогнозирование позво-
лили предположить контуры раз-
вития рынка. Кейс-исследования: 
Анализ индивидуальных компа-
ний, игр или событий в индустрии 
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использован для понимания кон-
кретных стратегий, вызовов и 
успехов в различных направлени-
ях деятельности. Метод SWOT-ана-
лиза применен для определения 

сильных и слабых сторон компа-
нии. Метод историзма для уста-
новления основных этапов разви-
тия игрового направления компа-
нии Sony.

Степень изученности проблемы

Проблема конкуренции на рынке 
игровой индустрии широко обсу-
ждается научным сообществом [1; 
2]. Роль маркетинговых стратегий и 
долгосрочного планирования брен-
да Sony PlayStation раскрыта в ра-
боте авторов [3; 4]. 

Использование технологий Play-
Station для реабилитации больных 
рассмотрена в работе [5; 6]. Иссле-
дователи выявили возможности ис-
пользования игровой платформы 
Sony PlayStation 2 для индивидуаль-
ного постинсульта [7]. Использова-
ние игровой консоли PlayStation в 
реабилитации больных может 
иметь несколько аспектов. Во-пер-
вых, игры для PlayStation могут ис-
пользоваться в качестве инструмен-
та для развития моторики и коорди-
нации движений у пациентов, 
которым нужна физическая реаби-
литация. Например, специально 
адаптированные игры с использо-
ванием датчиков движения могут 
помочь пациентам улучшить конт-
роль над своими движениями.

Кроме того, игры для PlayStation 
также могут быть полезны в каче-
стве средства для когнитивной 
реабилитации. Некоторые игры 
способствуют тренировке памяти, 
внимания, усидчивости и других 
когнитивных навыков. Такие виды 

реабилитации могут быть особен-
но полезны для пациентов с трав-
матическими поражениями мозга 
или другими неврологическими 
заболеваниями.

Кроме того, игровая консоль 
PlayStation может помочь в реаби-
литации как средство для психоло-
гической поддержки. Игры отвле-
кают пациентов от боли или стрес-
са, а также улучшают настроение.

Однако стоит помнить, что ис-
пользование PlayStation в реабили-
тации требует профессионального 
подхода и наблюдения специали-
стов, чтобы гарантировать без-
опасность и эффективность дан-
ного метода.

Возможность применения кон-
солей PlayStation в образователь-
ных целях рассмотрена в работе 
Utoyo A. W. [8]. Автор отмечает, что 
современные технологии, откры-
вают новые возможности для обра-
зовательных медиа.

Влияние мировой пандемии 
Covid-19 на бизнес-процессы ком-
пании Sony рассмотрены в работе 
De Bono J. [9]. Исторические вехи 
развития компании Sony рассмо-
трены в работе Dempsey P. [10].

Вот некоторые ключевые момен-
ты в истории развития игрового 
направления Sony:
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Таблица 1  

История консолей Playstation 1

Год 
запуска Описание Мощность 

консоли2

1994 В 1994 году Sony выпустила свою первую игровую кон-
соль – PlayStation. Она была первым продуктом компании, 
который основан на разработках в области игровых техно-
логий. PlayStation стал прорывом и быстро стал одной из 
самых популярных игровых платформ в мире.

–

2000 PlayStation 2 была выпущена в 2000 году. По всему миру 
было продано боле 157 млн консолей. Она предложила 
больше мощности и возможностей для игроков, а также ста-
ла платформой для запуска широкого спектра игр.

6,2 
гигафлопс

2004 В 2004 году Sony выпустила портативную игровую консоль 
PlayStation Portable (PSP). PSP предлагала высококачествен-
ную графику и возможность играть в качестве мобильного 
развлечения.

–

2006 PlayStation 3 была выпущена в 2006 году. Производитель-
ность приставки 228,8 гигафлопсов. Консоль предлагала 
возможность проигрывания Blu-ray-дисков. Она также 
позволила играть онлайн и подключаться к PlayStation 
Network.

228,8 
гигафлопс

2013 В 2013 году Sony запустила PlayStation 4. Производитель-
ность приставки 1,84 терафлопс. PlayStation 4 также актив-
но развивалась как платформа для облачных игр и стримин-
говых сервисов.

1,84 
терафлопс

2016 В 2016 году Sony запустила PlayStation 4 Pro. Консоль пре-
доставила возможность запускать игры в 4К, 60FPS.

4.2 
терафлопс

2020 PlayStation 5 была выпущена в 2020 году.  Производитель-
ность приставки 10,28 терафлопс. Добавлены улучшенные 
возможности обработки графики и функции, такие как гра-
фическая трассировка лучей. Она также поддерживает ци-
фровые версии игр и облачные игры,

10,28 
терафлопс

1  Составлено автором.
2  Измеряется в FLOPS – FLoating-point OPerations per Second – внесистемная единица, ис-

пользуемая для измерения производительности компьютеров, показывающая, сколько операций 
с плавающей запятой в секунду выполняет данная вычислительная система.
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Результаты

3  Раскрыта дата выхода консолей PS5 Pro и PS6 // URL: https://www.gazeta.ru/tech/
news/2023/07/22/20922968.shtml (дата обращения: 22.01.2024).

Компании Sony присуща иерар-
хическая структура, которая орга-
низована следующим образом:

1. Руководство компании вклю-
чает в себя главного исполнитель-
ного директора (CEO) и других вы-
сокопоставленных руководителей, 
таких как президенты и директора 
отделов. Их задача состоит в раз-
работке стратегии компании, при-
нятии деловых решений и обеспе-
чении ее развития.

2. Области бизнеса: Sony разде-
лена на несколько ключевых отрас-
лей, каждая из которых управляет-
ся президентом или директором, 
отчетливо отображая бизнес-отрас-
ли компании. Примерами таких об-
ластей являются Sony Electronics, 
Sony Pictures Entertainment, Sony 
Music Entertainment, Sony Interac-
tive Entertainment (видеоигры), Sony 
Mobile Communications (мобильные 
устройства) и т. д.

3. Департаменты и отделы: каж-
дая область бизнеса внутри Sony 
разделена на отделы, которые за-
нимаются конкретными функция-
ми. Например, внутри Sony 
Electronics есть отделы по разра-
ботке, маркетингу, производству и 
так далее. Каждый отдел имеет сво-
их менеджеров и сотрудников, ко-
торые трудятся над достижением 
целей компании в своей специали-
зированной области.

4. Команды и сотрудники: 
внутри отделов компании суще-

ствуют команды по проектам или 
задачам. Каждая команда имеет 
лидера или руководителя, который 
координирует усилия и ответствен-
ность членов команды. В линейной 
иерархии сотрудники разделены по 
уровням, начиная с руководителей 
до базовых сотрудников.

Итак, иерархия внутри компании 
Sony может быть представлена в 
виде пирамиды, где вверху находят-
ся высокопоставленные должност-
ные лица, которые определяют стра-
тегию развития игрового направле-
ния, устанавливают приоритеты, 
выделяют ресурсы для разработки и 
продвижения игр. Средний уровень 
управления координирует работу 
различных подразделений компа-
нии (разработка, маркетинг, дистри-
буция) для достижения общих целей 
и результатов в игровом сегменте. А 
внизу располагаются сотрудники, 
отвечающие за выполнение задач и 
достижение конкретных целей.

Следующей консолью Sony ста-
нет PlayStation 5 Pro. Выход запла-
нирован на 4 квартал 2024 г., а сле-
дующее поколение игровой при-
ставки могут представить после 
2028 года 3. Утверждается, что 
PlayStation 5 Pro обеспечит ста-
бильную частоту кадров при 
4K-разрешении, а также сможет 
работать в разрешении 8K в режи-
ме производительности. Кроме 
того, консоль получит улучшенную 
технологию трассировки лучей.
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Рис.1. Доля продаж и операционной выручки Sony по сегментам в 
2019–2022 финансовых годах, %4

4  Продажи игровых консолей Sony PlayStation по всему миру с 2011 по 2023 гг., по кварта-
лам // URL: https://www.statista.com/statistics/222403/unit-sales-of-sonys-gaming-hardware-
by-category/ (дата обращения: 22.01.2024).

5  PlayStation Is Putting $300 Million More Into First-Party Games, and Aiming for ‘Multiple 
Platforms’ // URL: https://www.ign.com/articles/playstation-300-million-dollars-into-first-party-
and-aiming-for-multiple-platforms (дата обращения: 22.01.2024).

Игровое направление имеет клю-
чевую роль в стратегии развития 
Sony [11]. В 2022 году руководство 
компании инвестировало 300 млн 
долл.5 на разработку программного 
обеспечения и расширение игрово-
го бизнеса для PlayStation 4 и 
PlayStation 5. Стратегии развития 
игрового направления Sony реали-
зуются следующим образом.

В диверсификации бизнеса. 
Компания не ограничивается 
только электроникой или медиа, 
но также входит на рынок игр и 
развлечений. Sony генерирует до-
ходы от различных источников и 
снижает зависимость от одного 
сегмента.

Через увеличение доли на рынке 
игровых консолей и программного 
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обеспечения. Компания разраба-
тывает и продвигает платформу 
PlayStation, которая является од-
ной из наиболее популярных игро-
вых платформ в мире. Захватывая 
новые рыночные ниши, Sony 
укрепляет присутствие в игровой 
индустрии и получает конкурент-
ные преимущества.

Обеспечивая разработку и вы-
пуск эксклюзивных игр для плат-
формы PlayStation. Компания рабо-
тает с студиями разработчиков игр 
и сотрудничает с ними для созда-
ния уникального игрового опыта. 
Эксклюзивные игры, такие как се-
рии Uncharted, God of War и Spider-
Man, помогают Sony привлекать 

6  Продажи игровых консолей Sony PlayStation по всему миру с 2011 по 2023 гг., по кварта-
лам// URL: https://www.statista.com/statistics/222403/unit-sales-of-sonys-gaming-hardware-by-
category/ (дата обращения: 22.01.2024)

внимание и обеспечивать привле-
кательность у игроков.

Sony внедряет передовые техно-
логии в свои игровые платформы для 
обеспечения высококачественного 
графического и игрового опыта [12].

В синергии с другими бизнес-
направлениями, такими как кино, 
музыка, телевидение и электро-
ника, компания использует пере-
крестную маркетинговую страте-
гию, чтобы продвигать игры и 
бренд PlayStation через другие 
платформы и продукты. Это помо-
гает расширить аудиторию и 
улучшить взаимосвязь между раз-
личными бизнес-направлениями 
Sony.
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Рис. 2. Продажи игровых консолей Sony PlayStation по всему миру 
с 2011 по 2023 год, по кварталам (в млн единиц продукции)6

В первом квартале 2023 финан-
сового года Sony продала 3,3 мил-
лионов игровых консолей PlaySta-
tion 5. Пик продаж приходился на 
третий финансовый квартал ком-

пании, который стал четвертым 
календарным кварталом, когда 
люди приобретали подарки на но-
вый год и рождество. В совокуп-
ности со старта продаж, по дан-
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ным Sony, по всему миру было 
продано 50 миллионов консолей 
PlayStation 57.

Продажи игровых консолей за-
висят от нескольких факторов, ко-
торые оказывают влияние на спрос 
и популярность продукта:

1. Качество и разнообразие игр, 
доступных на платформе – фактор 
для привлечения покупателей. Экс-
клюзивные игры и популярные 
франшизы создают привлекатель-
ность и стимулируют интерес поку-
пателей.

2. Мощность и возможности 
консоли, такие как графика, произ-
водительность и виртуальная ре-
альность, также влияют на поло-
жительное решение покупателей. 
Чем технологичнее консоль, тем 
больше вероятность привлечения 
широкой аудитории.

3. В принятии решения покупа-
телем играет роль цена игровой 
консоли. Конкурентоспособная 
цена по сравнению с аналогами, 
может привлечь больше покупате-
лей и повысить объем продаж.

4. Маркетинговое продвижение 
и рекламные кампании, осущест-
вляемые Sony, влияют на узнавае-
мость и привлекательность игро-
вой консоли, превращая потенци-
альных клиентов в фактических 
покупателей.

5. Внедрение новых и уникаль-
ных функций, таких как поддержка 
виртуальной реальности, улучшен-

7  Продажи PS5 достигли 50 миллионов по всему миру // URL: https://www.gamesindustry.
biz/ps5-sales-hit-50-million-worldwide (дата обращения: 22.01.2024).

8  PlayStation Portal has sold out two days after launch // URL:  https://www.gamesindustry.biz/
playstation-portal-has-sold-out-two-days-after-launch (дата обращения: 22.01.2024).

ный контроллер или возможности 
потоковой трансляции, способству-
ют привлечению пользователей и 
повышению продаж. Примером мо-
жет служить игровая консоль 
PlayStation Portal 8. Устройство не 
имеет собственных игр, а работает 
в связке с Playstation 5, транслируя 
игры с нее.

6. Репутация бренда Sony и 
PlayStation также положительно ска-
зывается на продажи консолей. Ло-
яльность фанатов PlayStation, кото-
рые предпочитают продукты и эко-
систему Sony, играет значительную 
роль в принятии решения о покупке.

Все эти факторы взаимосвязаны 
и могут варьироваться в зависимо-
сти от конкретной ситуации и кон-
курентов на рынке игровых кон-
солей.

На основе результатов опроса 
авторы исследований [13] Дж. Хин-
де и Р. Ханкок выявили факторы, 
побуждающие потребителей к по-
купке игровых консолей.

Было установлено, что доступ-
ность игр на PlayStation в целом яв-
ляется наиболее важным фактором 
для геймеров при рассмотрении во-
проса о покупке консоли. Однако 
наибольшая доля геймеров назвала 
«очень важным» желание поиграть 
с друзьями или членами семьи, у 
которых также есть PlayStation.

Чуть менее трех четвертей этой 
группы заявили, что именно Call of 
Duty повлияла на их решение о по-
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купке PlayStation. За ними следуют 
те, кто отметили эксклюзивность 

игр для PlayStation – примерно семь 
из десяти.
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Около 3/4 геймеров заявили, что 
они, скорее всего, купят PlayStation, 

когда захотят приобрести свою сле-
дующую игровую консоль.
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Для Sony игровое направление 
крайне важно. Sony Interactive 
Entertainment (SIE) - подразделение 
Sony, является ответственным за 
разработку и выпуск игровых кон-
солей PlayStation, а также игрового 
программного обеспечения. На при-
веденном рисунке видно, что Sony 
практически полностью ушла с 
рынка смартфонов и цифровых ка-
мер. Продажи игровых консолей за 
период с 2012-2022 гг. составляли 
существенную часть доходов компа-
нии. Данные за 2022 г. говорят, что 
это направление бизнеса Sony явля-

ется основным и включает разра-
ботку и поддержку новых игровых 
консолей, облачных сервисов, раз-
работку видеоигр, рекламу и т.д.

Кроме того, Sony также инве-
стирует в разработку эксклюзив-
ных игр для PlayStation, это спо-
собствует привлечению новых иг-
роков на платформу. Такие 
франшизы Sony, как “God of War”, 
“Uncharted”, “The Last of Us” стали 
культовыми среди игроков. Компа-
ния также развивает технологии 
виртуальной реальности с помо-
щью системы PlayStation VR.
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9 Продажи сегмента игровых развлечений и потребительской электроники Sony по всему 
миру с 2012 по 2022 финансовый год // URL: https://www.statista.com/statistics/300136/unit-
sales-of-sonys-gaming-segment-consumer-electronics/ (дата обращения: 22.01.2024).

10  Количество активных пользователей PlayStation Network (PSN) по всему миру по состоянию 
на декабрь 2023 года // URL: https://www.statista.com/statistics/272639/number-of-registered-
accounts-of-playstation-network/ (дата обращения: 22.01.2024).
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PlayStation Network (PSN), впер-
вые запущенная в ноябре 2006 
года, представляет собой цифро-
вой развлекательный сервис, свя-
занный с серией консолей Sony 
PlayStation. Сегодня он расширен 
для работы на смартфонах, план-
шетах и  HD-телевизорах. По состо-
янию на июнь 2023 года в сети на-
считывалось108 миллионов актив-
ных пользователей в месяц. У PSN 
есть специальный магазин, где 
геймеры могут покупать новые 
игры, а также служба подписки 
PlayStation Plus, которая позволя-
ет пользователям не только играть 
онлайн с друзьями, но и получать 
доступ к эксклюзивному контенту 
и актуальным выпускам. Весной 

11  Количество подписчиков PlayStation Plus (PS Plus) по всему миру по состоянию на март 
2023 года // URL: https://www.statista.com/statistics/532431/playstation-plus-subscribers-
global/ (дата обращения: 22.01.2024).

12  Розничная стоимость видеоигр, предлагаемых бесплатно подписчикам PlayStation Plus 
Essential, с 2016 по 2022 год // URL: https://www.statista.com/statistics/750158/value-games-
offered-playstation-plus-subscribers/ (дата обращения: 22.01.2024).

13  Продажи игровых консолей Sony PlayStation по всему миру с 2011 по 2023 гг., по кварта-
лам // URL: https://www.statista.com/statistics/222403/unit-sales-of-sonys-gaming-hardware-
by-category/ (дата обращения: 22.01.2024).

2023 года у PlayStation Plus было 
47,4 миллиона пользователей11, 
что свидетельствует о том, что гей-
меры готовы платить больше, что-
бы подключиться к широкому иг-
ровому миру. Более того, те, кто 
готов заплатить за PlayStation Plus 
Essential, получают бонус в виде 
бесплатных игр и в 2022 году под-
писчикам было предложено бес-
платных видеоигр на сумму 1 304 
долл.12.

В 2022 финансовом году корпо-
рация Sony сообщила о чистой 
прибыли почти в 7 млрд долл. Сег-
мент игровых и сетевых услуг ком-
пании стал самым прибыльным, на 
него приходится значительная 
часть общего дохода Sony.
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(в млрд долл.) 13
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По данным отчетов Sony 14 за 
второй квартал 2023 г. продажи 
программного обеспечения вырос-
ли на 26% и составили 479 млрд 
йен (3,16 млрд долл.), что в абсо-
лютных значениях составляет 67,6 
миллиона копий, проданных на 
консолях PlayStation. Из этого об-
щего количества 4,7 миллиона еди-
ниц составили собственные игры, 
при этом по состоянию на 30 ок-
тября 2023 г. по всему миру было 
продано более 5 миллионов единиц 
Spider-Man 2. 

Продажи цифрового программ-
ного обеспечения во втором квар-
тале 2023 г. составили 200 млрд 
йен (1,32 млрд долл.), увеличив-
шись на 39%, тогда как продажи на 
физических носителях снизились 
на 4% до 35 млрд йен (231 млн 
долл.). 

Реализация оборудования так-
же выросла на 60% до 287 млрд 
йен (1,9 млрд долл.), при этом 
PlayStation 5 за этот период была 
продана 4,9 миллиона единиц. 

Частично рост можно объяснить 
увеличением продаж аппаратного 
обеспечения, сторонних игр, вклю-
чая дополнительный контент, а 
также влиянием курсов иностран-
ных валют.

Частью стратегии игрового на-
правления Sony является приобре-
тение новых игровых студий. Так, 
компания выкупила американскую 

14  Во 2 квартале 2023 года было продано 4,9 млн единиц PlayStation 5 // URL: https://
www.gamesindustry.biz/playstation-5-shipped-49m-units-during-q2-2023 (дата обращения: 
22.01.2024).

15  Sony купила создателей Halo и Destiny за $3,6 млрд // URL: https://www.rbc.ru/technology_
and_media/31/01/2022/61f82de69a7947269f58d46a?ysclid=lq8eehe2dg529779359 (дата обраще-
ния: 22.01.2024).

студию Bungie в первом квартале 
2022 г.15. Стоимость сделки соста-
вила 3,6 млрд долл. Bungie – раз-
работчик ставших культовыми се-
рий игр Halo и Destiny.

В сообщении Sony Interactive 
Entertainment говорится, что раз-
работчики останутся независимы-
ми, сохранят возможность изда-
ваться на разных игровых плат-
формах и «будут пользоваться 
свободой творчества». «Их послуж-
ной список в разработке чрезвы-
чайно успешных франшиз в жанре 
научно-фантастических шутеров 
будет в значительной степени до-
полнять собственное портфолио 
SIE», – говорится в сообщении 
японской корпорации.

Sony объявила о покупке Bungie 
через несколько недель после того, 
как ее главный конкурент в игро-
вой индустрии, Microsoft, анонси-
ровал приобретение Activision 
Blizzard за 68,7 млрд долл.

Покупка игровых студий - рас-
пространенная стратегия для 
расширения экосистемы игровых 
разработчиков и укрепления по-
зиций компании на рынке. Sony, 
как крупный игровой издатель и 
производитель консолей, стре-
мится к диверсификации своего 
игрового портфеля, обогащая его 
новыми талантливыми команда-
ми и интеллектуальной собствен-
ностью.
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Таблица 2  
Игровые студии принадлежащие компании Sony (на конец 2023 г.)16

Название Год 
основания Расположение Среди выпущенных игр

Bend Studio 1993 Мэриленд (США) Syphon Filter, Days Gone
Bluepoint 2006 Остин (США) ремейки Shadow of the Colossus и 

Demon’s Souls
Bungie 1991 Белвью (Вашингтон, 

США)
серия Halo, серия Destiny

Firesprite 2012 Ливерпуль 
(Великобритания)

Run Sackboy! Run!, The Playroom 
VR

ForwardWorks 2016 Токио (Япония) Disgaea RPG
Guerilla Games 2000 Амстердам 

(Нидерланды)
серия Killzone, Horizon: Zero 
Dawn

Housemarque 1995 Хельсинки 
(Финляндия)

Resogun, Returnal

Insomniac Games 1994 Бербанк (Калифорния, 
США)

Spyro, серия Ratchet & Clank, 
Marvel’s Spider-Man

London Studio
2002

Лондон 
(Великобритания)

Blood & Truth

Media Molecule 2006 Гилфорд 
(Великобритания)

LittleBigPlanet, Dreams

Naughty Dog 1984 Санта-Моника (США) Crash Bandicoot, серии Uncharted 
и The Last of Us

Nixxes Software 1999 Утрехт (Нидерланды) занималась портированием игр
Pixelopus 2014 Сан Матео (США) Entwined, Concrete Genie
Polyphony Digital 1998 Токио (Япония) серия Gran Turismo
San Diego Studio 2001 Сан Диего, США серия симулятора бейсбола MLB 

The Show
Santa Monica 
Studio 1999 Санта Моника (США) серия God of War

Sucker Punch 1997 Белвью (США) серия Infamous, Ghost of Tsushima
Team Asobi 
(частично создана 
из Japan Studio)

2012
Токио (Япония) Astro’s Playroom

Valkyrie 
Entertainment 2002 Сиэтл (США) Guns Up! помогала с разработкой 

God of War (2018)

16  Большая двойка: какими студиями владеют Microsoft и Sony на данный момент и что из-
менится после продажи ActiBlizz // URL: https://dtf.ru/gameindustry/1041150-bolshaya-dvojka-
kakimi-studiyami-vladeyut-microsoft-i-sony-na-dannyj-moment-i-chto-izmenitsya-posle-prodazhi-ac
tiblizz?ysclid=lq8c1nsli4543262491 (дата обращения: 22.01.2024).
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В мае 2023 г. компания предста-
вила17 бизнес-стратегию для своего 
игрового подразделения до 2025 
года., в которой заявила, что хочет 
выпускать две или более крупных 
игр в год, а также сделать их доступ-
ными для ПК и мобильных геймеров. 
Sony обозначила три столпа, кото-
рые используются в качестве основы 
для будущего роста, а именно: 

 – увеличение пользователей 
консолей за счет продаж; 

 – расширение портфолио про-
дуктов; 

 – сотрудничество в рамках Sony 
Group для использования своей ин-
теллектуальной собственности в 
телешоу и фильмах. 

Sony рассчитывает увеличить 
инвестиции в новую интеллектуаль-
ную собственность, которая дока-
зала свою прибыльность. Такие IP, 
как The Last of Us от Naughty Dog, 
уже были превращены в шоу HBO. 
Так, на крупнейшей в мире базе 
данных о кинематографе IMDb се-
риал получил оценку 9,6 балла из 
10, что, в свою очередь, привело к 
увеличению продаж ремейка Last of 
Us Part 1 на PS5. По оценкам ком-
пании, в 2025 финансовом году 50% 
ее инвестиций в PlayStation Studios 
будут направлены на новую интел-
лектуальную собственность. Если в 
2019 финансовом году только 20% 
инвестиций были направлены в но-
вые франшизы, то за 2023 финан-

17  Sony Strategic Plans Target Expansion in Music, Games, Anime – and India // URL: https://
variety.com/2023/film/news/sony-strategic-plans-music-games-anime-india-1235617171/ (дата 
обращения: 22.01.2024).

18  PlayStation делает большие ставки на новые франшизы и игры с живым сервисом // URL: 
https://www.theverge.com/2023/5/23/23735274/sony-playstation-new-franchises-live-service-
games-business (дата обращения: 22.01.2024).

совый год на эти цели было выде-
лено более 50% всех инвестиций18. 

Применяемая компанией модель 
SWOT-анализа – это управленче-
ский инструмент для определения 
внутренних стратегических факто-
ров (сильных и слабых сторон) и 
внешних стратегических факторов 
(возможностей и угроз), влияющих 
на бизнес. 

Согласно SWOT-анализу силь-
ными сторонами являются:

1. Бренд и репутация. Sony узна-
ваемый бренд, который ассоцииру-
ется с качеством и инновационны-
ми продуктами.

2. Технологическое превосход-
ство. Компания известна как пере-
довая технологическая корпорация 
в сферах электроники, игровой ин-
дустрии и развлечений.

3. Диверсификация продуктов. 
Компания предлагает широкий 
спектр продуктов и услуг, включая 
телевизоры, фотокамеры, игровые 
приставки, кино и телевизионное 
производство.

4. Исследования и разработки. 
Sony инвестирует в исследования и 
разработки для создания иннова-
ционных продуктов и улучшения 
технологий.

5. Международное присутствие. 
Компания имеет глобальную дис-
трибьюторскую сеть, что помогает 
ей достичь мирового признания и 
повысить лояльность к бренду.
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Бренды компании, такие как 
PlayStation и Sony Music, известны 
на международном рынке. Сильные 
бренды помогают бизнесу легко при-
влекать клиентов к новым продуктам 
и текущим предложениям. Кроме 
того, компания представляет собой 
конгломерат с диверсифицирован-
ной деятельностью. Например, у 
компании есть электроника и игро-
вая продукция. Согласно SWOT-ана-
лизу, такая диверсификация ограни-
чивает рыночные риски и повышает 
стабильность бизнеса Sony. С другой 
стороны, компания извлекает выгоду 
из популярных прибыльных продук-
тов, таких как игровые консоли 
PlayStation. Этот внутренний фактор 
является одной из сильных сторон 
компании, поскольку обеспечивает 
прибыль, несмотря на конкуренцию 
на рынке бытовой электроники и 
развлечений19.

Слабые стороны и риски бизне-
са Sony согласно SWOT-анализу:

1. Зависимость от нескольких 
рынков. Sony в значительной сте-
пени зависит от рынков электро-
ники, игровой индустрии и мульти-
медиа, что делает ее уязвимой пе-
ред конкуренцией и изменениями 
спроса;

2. Ценообразование. Некоторые 
продукты Sony имеют более высо-
кие цены по сравнению с конкурен-
тами, что может ограничивать их 
доступность для некоторых сегмен-
тов потребителей;

3. Конкуренция. Существует 
острая конкуренция на рынке элек-

19  SWOT-анализ Sony // URL: https://panmore.com/sony-corporation-swot-analysis-
recommendations (дата обращения: 22.01.2024).

троники и игровой индустрии, где 
присутствует множество крупных 
и мелких компаний, борющихся за 
долю рынка;

4. Подделки, имитация про-
дуктов;

5. Уязвимость серверов, баз дан-
ных и сетей [14];

6. Уход с рынка мобильных 
устройств.

Из SWOT-анализа следует, что 
потенциал неосвоенного рынка 
Sony по-прежнему велик:

1. Расширение цифровой инфра-
структуры и увеличение спроса на 
электронные устройства создают 
дополнительные возможности для 
Sony;

2. С ростом стриминговых плат-
форм и цифровой контентной ин-
дустрии, Sony может увеличить 
прибыль от онлайн-развлечений, 
таких как музыка, фильмы и игры;

3. Использование искусственно-
го интеллекта и машинного обуче-
ния может улучшить функциональ-
ность продуктов и создать новые 
возможности для развития бизнеса;

4. Вместе с тем, быстрые темпы 
развития технологий могут выве-
сти устаревшие продукты Sony с 
рынка, если компания не сможет 
следовать за новыми тенденциями;

5. Кроме того, валютные колеба-
ния Sony подвержена риску валют-
ных колебаний, особенно из-за сво-
его глобального присутствия, что 
может повлиять на ее прибыльность;

6. Конкуренция от других круп-
ных игроков в индустрии потреби-
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тельской электроники и игр может 
ограничить рыночные доли Sony и 
повлиять на доходность бизнеса;

7. По мере того, как на рынок 
выходит все больше нетрадицион-
ных устройств с игровыми возмож-
ностями AAA, таких как iPhone 15 
Pro Max и Asus ROG Ally, все боль-
ше людей задаются вопросом о не-
обходимости использования тради-
ционных домашних консолей, по-
мимо эксклюзивных игр.

Информационные технологии, 
онлайн-сервисы, искусственный 
интеллект, фильмы, потоковое ви-
део и бытовая электроника компа-
нии конкурируют с продукцией 
Samsung, Apple, Google (Alphabet), 
Microsoft, LG и Huawei, а также 
Disney, Netflix и Universal Pictures. 
С другой стороны, пиратство про-
граммного обеспечения и контента 
создает проблемы для поддержа-
ния прибыльности. Пиратство мо-
жет значительно снизить и доходы 
от игровых продуктов и фильмов 
Sony. Таким образом, компании не-
обходимы решения для защиты 
своего программного обеспечения 
и развлекательных продуктов. Как 
подчеркивается в этом аспекте 
SWOT-анализа Sony, стратегиче-
ские меры должны быть реализо-
ваны для предотвращения или 
смягчения последствий выявлен-
ных угроз для бизнеса 20.

20  SWOT-анализ Sony // URL: https://panmore.com/sony-corporation-swot-analysis-
recommendations (дата обращения: 22.01.2024).

21  Sony’s new PlayStation Studios Mobile team is making spinoff games for your phone // URL: 
https://www.theverge.com/2022/8/29/23326666/sony-playstation-studios-mobile-team-games-
phone-savage (дата обращения: 22.01.2024).

22  PlayStation is Sticking with Its Current Strategy for Releasing Exclusive Games on PC // URL:  https://
gamerant.com/playstation-pc-strategy-staggered-releases-continuing/ (дата обращения: 22.01.2024).

Проведенный SOWT анализ кор-
респондируется с аналогичным ис-
следованием Ю.Нью [15], отмечаю-
щим стремительный рост продаж 
компании Sony и ее всестороннее 
развитие. Если Sony сможет выпу-
скать больше эксклюзивных игр 
для пользователей и исследовать 
больше форм взаимодействия, в бу-
дущем она добьется еще большего 
прогресса.

Эволюцию бизнес-модели Sony 
PlayStation можно разделить на 
четыре этапа, отмечают Ф. Лан-
тано, А. Петручелли, У. Понниелло 
[16], в ходе которых обнаружива-
ются и постепенно интегрируются 
механизмы, типичные для мобиль-
ных игр. Sony работает над рас-
ширением своей игровой экосисте-
мы на мобильные устройства и 
уже имеет внутренние студии, раз-
рабатывающие игры для этой 
платформы. В рамках продвиже-
ния Sony в сфере мобильных игр 
компания сформировала подраз-
деление PlayStation Studios Mobile, 
которое будет действовать отдель-
но от разработки консольных 
игр21. Некоторые из крупнейших 
хитов PlayStation вышли на ПК, в 
том числе God of War (2018) и 
Marvel’s Spider-Man,22 при этом 
чистые продажи на платформе вы-
росли более чем в три раза с 80 
млн долл. в прошлом году до про-
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гнозируемых 300 млн долл. в 2022 
году23. Sony планирует к 2025 году 

23  Sony wants around half its games to be on PC and mobile by 2025 // URL:  https://www.
theverge.com/2022/5/26/23142569/sony-playstation-pc-mobile-game-releases-first-party-portfolio 
(дата обращения: 22.01.2024).

24  Продажи игровых консолей Sony PlayStation по всему миру с 2011 по 2023 гг., по кварта-
лам // URL: https://www.statista.com/statistics/222403/unit-sales-of-sonys-gaming-hardware-
by-category/ (дата обращения: 22.01.2024).

25  Брифинги бизнес-сегмента 2022 // URL: https://www.sony.com/en/SonyInfo/IR/library/
presen/irday/ (дата обращения: 22.01.2024).

26  Vargas-Hernández J. G. et al. Sony PlayStation Strategies in the Video Market //Journal of 
Applied Management and Investments. 2014. Т. 3. №. 4. С. 265-273.

выпустить половину своих игр на 
ПК или мобильных устройствах.
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Рис. 9. Рост ПК и мобильных игр в портфолио компании Sony, в %, 
2019-2025 финансовый год24

Sony, вероятно, решила выпу-
скать игры на ПК, чтобы расши-
рить свою аудиторию и увеличить 
прибыль. ПК-игры имеют большую 
аудиторию, чем консоли. Выпуск 
игр на ПК позволит компании при-
влечь новых игроков и заинтересо-
вать тех, кто предпочитает играть 
именно на персональных компьюте-
рах. Кроме того, выпуск игр на ПК 
поможет укрепить бренд Sony и уси-
лить конкурентоспособность компа-
нии на рынке игровой индустрии.

Наконец, компания заявляет, что 
желает расширить использование 
своей интеллектуальной собствен-

ности за пределами игр, и исполь-
зовала недавний фильм Uncharted 
и предстоящий сериал HBO, осно-
ванный на The Last of Us в качестве 
ключевых сюжетов25.

Отдельные авторы 26, рассма-
тривая стратегию компании Sony в 
сегменте видео игр, отмечают, что 
основным фактором, влияющим на 
решение потребителя после опре-
деления цены, является идентифи-
кация с продуктом, то есть заслу-
живший авторитет бренд. 

Проанализировав стратегию 
компании Sony, представляется 
возможным продолжить марке-
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тинговый план в сфере индустрии 
видеоигр.

Маркетинговый план для компа-
нии, работающей в сфере видеоигр, 
является ключевым инструментом 
для достижения успеха. Таковой яв-
ляется стратегическим документом, 
определяющим цели и методы про-
движения продуктов и услуг компа-
нии, а также способы привлечения 
и удержания клиентов.

Основные идеи плана заключа-
ются в следующем:

1. Исследование рынка необхо-
димо начать с анализа существую-
щего рынка видеоигр, исследова-
ния конкурентов, определения их 
сильных и слабых сторон, анализа 
трендов и потребности целевой 
аудитории. Это поможет понять 
возможности и вызовы, с которыми 
может столкнуться компания;

2. При определении целевой 
аудитории необходимо учитывать 
возраст, пол, предпочтения, пове-
денческие характеристики пользо-
вателей и т.д. Необходимо поэтап-
но разработать профиль идеальной 

целевой аудитории, что поможет в 
утверждении дальнейших марке-
тинговых стратегий;

3. Требуется установить, что де-
лает игры уникальными и привле-
кательными для целевой аудитории 
и учитывать эти характеристики во 
всех маркетинговых сообщениях;

4. Следует выбрать оптималь-
ные каналы, которые наиболее эф-
фективно достигают предпочтения 
целевой аудитории. Это могут быть 
партнерские программы, социаль-
ные сети, рекламные площадки, 
блоги и видеоблоги, участие в от-
раслевых выставках и т.д.; 

5. Не лишним является состав-
ление бюджета для маркетинговых 
действий: рекламу, пиар, социаль-
ные сети и т.д.; 

6. Разработка привлекательных 
маркетинговых материалов, кото-
рые подчеркнут преимущества игр: 
веб-сайты, лендинги, баннеры, ре-
кламные ролики, пресс-релизы и 
другие материалы, которые помо-
гут распространить информацию о 
компании и продуктах.

Выводы

Анализ игрового направления Sony 
позволил сделать некоторые выводы:

 – Sony продолжает уделять вни-
мание эксклюзивным играм для 
своих консолей, таким как PlaySta-
tion 4 и PlayStation 5, что делает их 
игровую платформу привлекатель-
ной для геймеров;

 – активно внедряет новые тех-
нологии в игровые проекты, такие 
как поддержка виртуальной реаль-

ности (VR) и разработка игр с улуч-
шенной графикой и звуком;

 – компания активно продвигает 
свои игровые продукты на мировом 
рынке, что позволяет увеличивать 
аудиторию и масштабировать иг-
ровые проекты;

 – уделяет внимание не только 
созданию качественного игрового 
контента, но и развитию игровых 
сервисов, таких как PlayStation 
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Plus и PlayStation Now, что способ-
ствует удержанию аудитории и уве-
личению выручки;

 – в соревновании с другими игро-
выми компаниями Sony продолжает 

удерживать свои позиции благодаря 
собственным эксклюзивным играм, 
технологическим инновациям и гло-
бальной стратегии развития, являю-
щихся основой успешного бренда.
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