Ken Kutaragi est né en 1950 à Tokyo, au Japon.  Il a fait ses études universitaires en ingénérie informatique au Denki Tsushin University en 1975.  Immédiatement après ses études, il entra chez Sony. Kutaragi était un jeune homme assez tranquille mais qui s’intéressait déjà aux téléviseurs à cristaux liquides et au traitement des signaux sonores.  Le poste qu’il obtenu dans cette célèbre compagnie qu’est Sony lui assurerait un avenir sûr prospère.  Malgré cela, il ne se sentait pas satisfait pour autant.  Son sens développé de l’imagination et de la curiosité ainsi que ses talents furent demandés à la réalisation de projets techniques de plus en plus développés et complexes.

Durant les années 80, il s’est forgé une solide réutation au sain des laboratoires d’ingéréries de Sony pour sa manière de penser et son approche spéciale aux problèmes qui se posent à lui.  Après que Nintendo sorte sur le marché sa toute première console 8 bits,  Kutaragi en acheta un par caprice et surtout par curiosité, il l’a ensuite démonté et a tenter de trouver des solutions aux lacunes que possédait la console et de quelles manières elle pourrait être amélioré.  En 1988, Kutaragi eu la permission d’approcher Nintendo avec l’entente de partager ses connaissances ainsi que les bénéfices et utiliser l’équipe de programmeurs et d’ingénieurs de chez Sony pour développer la seconde génération de consoles de Nintendo.  Le succès d’une telle collaboration entre deux vieux rivaux semblait trop beau pour être vrai, et finalement, tout cela conduit à l’échec.  

Trois ans plus tard, en 1991, Nintendo annonça qu’ils se retiraient de l’entente pour s’associer avec Philips.  C’est à cet instant, que Kutaragi, découragé mais néanmoins plein d’ambition réalisa que le seul moyen de mettre à profit ses recherches serait pour Sony de créer leur propre console et après de longues négociations, la compagnie accepta en 1993 la proposition de Kutaragi.  Il mit alors sur pied la nouvelle filiale Sony Computer Entertainement ou il sera vice-président dans la recherche et le développement.  Ironiquement, la console Nintendo-Philips n’a jamais quitté les planches à dessin des concepteurs.  Durant une certaine période,  on commençait à croire que le projet de Sony subirait le même sort car personne ne croyais en Kutaragi qui voulait créer une console pouvant générer une haute-qualité graphique et sonore.  Par la suite, après que Kutaragi est conclu un accord entre son équipe et la compagnie LSI Logic, fabriquant de puces semi-conductrices, la console Playstation de Sony n’était plus un rêve, mais bien un projet sérieux et réalisable dans lequel beaucoup d’efforts ont été mis.  

C’est alors qu’en 1994, la console nouvelle-génération est lancée sur le marché et séduit des millions d’enfants et d’adolescents à un tel point qu’ils furent la cause de la chute de Sega qui étaient pourtant des experts dans le domaine.  Mais tandis que ses coucurents, en occurrence Nintendo et Sega, visent une clientèle plus jeune, Sony lui tente de cibler un public plus mûr et toute la campagne de sensibilisation et de marketing viseront surtout les adolescents et les jeunes adultes.  On retrouvera alors le fameux logo de Sony dans les vidéoclips et plusieurs stars avoueront passer plusieurs heures sur leur Playstation.  Cette campagne publicitaire a porté fruits, plus de 70 millions de consoles Playstation ont été vendues partout à travers le monde depuis son lancement en 1994 et environ 2600 jeux ont fait leur apparation au Japon (un peu moins en Amérique).  

C’est le 25 février 1998, qu’enfin Kutaragi est fier d’annoncer au grand public qu’il travaille présentement sur une toute nouvelle consolle nouvelle-génération, la Playstation 2 même si ses travaux avaient déjà débutés en 1996.  Il n’en dit pas plus qu’il faut, seulement que les jeux seraient sur des disques DVD.

Il fut d’abbord dépasser par Sega qui furent une fois de plus les premiers à sortir une console de type nouvelle génération.  Pour contrer cette compétion, Kutaragi et son équipe mettront au point une version amélioré de la Playstation 1, une version plus compacte et plus performante que la précédente.  Elle n’aura pour effet que de ralentir un peu l’avancée fulgurante de Sega et sa console Dreamcast pour leur donner le temps de mettre au points les derniers ajustements de la Playstation 2 qui fera une entrée fulgurante sur le marché détronant une fois de plus Sega avec une console tout usage permettant de jouer aux jeux de la version précédente de la Playstation, d’écouter des films DVD, de se connecter sur internet pour jouer en mode multijoueurs et bien sûr, d’écouter de la musique.  Mais Kutaragi n’en a pas assez et a déjà en tête son prochain projet, la Playstation 3 qui permettra entre autre d’effectuer des transactions bancaires, d’acheter en ligne et toute sorte d’autres utilités reliées à Internet en plus bien sûr de pousser le réalisme des jeux à un niveau supérieur.

