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ABSTRACT

La industria del videojuego ha crecido enormemente a lo largo de la Ultima década, hasta el
punto de que sus productos, que en un principio solo los disfrutaba una pequefia parte de la
poblaciény parecia que estaban destinados a un target muy especifico, ahora son conocidos por
una amplia mayoria que, ademas, los ha integrado en su dieta mediatica y los consume con cier-
ta asiduidad. Es evidente que una de las causas que explican este cambio de percepcion de los
videojuegos por parte de la sociedad se debe al desarrollo tecnoldgico y a su inmersion en un
mundo cada vez mas digitalizado, pero en la historia de los videojuegos ha habido igualmente
varios hechos que han provocado su creciente popularidad entre la poblacidn. En este sentido,
uno de los puntos mas relevantes para entender el éxito de los videojuegos y las consolas entre

todo el mundo fue la Wii de Nintendo, lanzada en 2006.

Este trabajo tiene como principal objetivo, precisamente, descubrir las claves del éxito de la Wii:
como hizo esta consola para conseguir que mucha gente se sintiera atraida por los videojuegos
cuando nunca lo habia hecho antes. Se pretende, en Ultima instancia, descubrir qué caracteris-
ticas presentaba la Wii para lograr ese reposicionamiento de la imagen de los videojuegos en la

sociedad actual.

Para ello, este estudio analizara la evolucion y el impacto que en la sociedad ha tenido el sector
de los videojuegos en general: sus origenes, la expansion de su popularidad, las polémicas y las
controversias surgidas, sus efectos positivos y el cambio de posicionamiento que ha experimen-
tado a lo largo de su historia. También se adentrara en la compafia Nintendo, responsable de
Wii: qué es, a qué se dedica, su historia, su aportacion al sector y las grandes figuras y personajes
que han hecho de esta empresa la mas importante del mundo dentro del sector de los video-
juegos. Ademas, se profundizara en las campafias de comunicacion de todas sus consolas para

tener antecedentes y observar su trayectoria publicitaria.

El trabajo se centrara igualmente en el estudio, a fondo, de las caracteristicas tanto de hardware
como de software de la Wii mediante DAFQ, asi como de las 4p del marketing mix, para explicar
el éxito de Wii. Se hara una revision y explicacion de los acciones de comunicacion que Nintendo

llevo a cabo para promocionar Wii.



Todo ello se completa con la vision sobre Wii de 4 expertos en el tema, pero que proceden de
diferentes ambitos. Asi, en este trabajo se cuenta con la opinion de Nicolas Wegnez, director
de Marketing de Nintendo Ibérica; Javier Abad, director de la revista sobre videojuegos "Hobby
Consolas”; Miguel De Aguilera, profesor de la Universidad de Malaga y catedratico de Comuni-
cacion Audiovisual, experto en videojuegos, y Laura Martin; responsable de La Vostra Llar, centro

de ancianos donde se usa Wii como método terapéutico.

Para concluir, se incorporan como anexos las entrevistas transcritas y una completa galeria de

imagenes para visualizar los elementos claves descritos en la investigacion desarrollada.
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El reposicionamiento de la imagen de los videojuegos en la sociedad: el caso de la Wii de Nintendo
Joan Vilatuba Ruiz. 4° de Publicidad y Relaciones Publicas (UAB)

1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Los videojuegos. Para unos considerados un verdadero arte, merecedor de estar en la excelsa
lista de artes donde se encuentran la pintura, la literatura y la escultura (entre otras). Para otros
no son mas que un simple entretenimiento para nifios.

Sea como sea, la sociedad de hoy no se entiende sin la era digital y los videojuegos interpretan
un papel muy importante en ella. Ya hace tiempo que los videojuegos han dejado de ser un
mero divertimiento esporadico y ha pasado a ser un verdadero fendmeno de masas que mueve

mucha gente (y mucho dinero).

En mi caso personal, he crecido con los videojuegos y me han proporcionado horas y horas de
diversion (tanto solo como con amigos) y una inagotable fuente de imaginacion con sus historias
y personajes. Hoy dia aun me siguen fascinando y guardo grandes recuerdos y nostalgia de

todos aquellos juegos que disfruté de pequefio.

Actualmente, los videojuegos son una industria ya estable y socialmente aceptada en los paises
del primer mundo. Pero no siempre ha sido asi. De hecho, desde hace relativamente poco que
es asi. Ha habido una serie de factores y casos que han moldeado la industria a tal y como la
conocemos y uno de ellos fue la consola Wii de la veterana compaiiia de videojuegos Nintendo.
A fecha de 2015, la consola Wii ya se dejé de fabricar y ya forma parte de la historia del sector,

pero su impacto tanto en la industria como en la sociedad sigue aun vigente.

;Que fue la Wii? ;Cuales fueron las claves de su éxito mundial? ;La campafia de marketing a nivel
global tuvo que ver con su éxito? ;Qué repercusiones sociales ha tenido esta consola? Como
estudiante de publicidad y relaciones publicas como amante de los videojuegos, son preguntas
que siempre me han llamado la atencion. A través de la investigacion y la recopilacion de
informacion quiero descubrir como una consola llamada Wii cambié para siempre la percepcion
que tenia la sociedad ante los videojuegos y como una consola consiguio reunir a padres, hijos

y abuelos enfrente una tele para echar unas partidas, algo nunca visto antes.

;Qué los videojuegos es mero entretenimiento? Quizas, pero para mi fueron las mejores horas

de entretenimiento digital de mi vida.
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Desde el analisis y la investigacidn se quiere responder a una serie de preguntas y cumplir unos

objetivos que concierne al éxito de la Wii y la repercusién que tuvo en la sociedad.
1. ¢Cual es la situacién actual de los videojuegos en la sociedad de hoy en dia?

2. ;Cual fue el alcance del éxito de la Wii de Nintendo? ;El marketing y la comunicacion fueron

determinantes?

3. ;Cuales fueron las claves de la campafia de comunicacién mundial que Nintendo hizo para

promocionar la Wii?

4. ;Qué repercusiones ha tenido Wii en el sector de los videojuegos? ;Qué aportd Wii que hizo

cambiar la manera de percibir los videojuegos que se tenia hasta ese entonces?

5. ;Qué opinan los diferentes sectores de la sociedad (académica, sanitaria, profesional...)

respecto a la Wii y su repercusion?

En resumen, este trabajo pretende analizar, diagnosticar y detallar el papel que tuvo la consola
Wii de Nintendo en el proceso de reposicionar la imagen del sector de los videojuegos en la
sociedad, donde se pasé de un sector sélo para jovenes “frikis” a un sector familiar y para todo

el mundo. Todo este proceso sera desde un punto de vista publicitario y de marketing.

Con el fin de de explicar el porqué la Wii de Nintendo triunfé tanto, se llevara a cabo un extenso
marco tedrico donde se abordaran los estudios y los datos ya existentes sobre el sector de
los videojuegos (desde sus inicios hasta el 2015); sobre la historia y trayectoria de la empresa
Nintendo y sobre las caracteristicas técnicas y funcionamiento de la consola Wii. Todo este
proceso seguira una profunda investigacion de fuentes secundarias tanto internas (datos y
estadisticas de ventas, historia oficial, catdlogo de juegos...) como externas (noticias y criticas en

prensa especializada, articulos en prensa generalista, estudios previos...)

Posteriormente, se analizaran las campafias que la empresa realizé para apoyar a la consola Wii
y descubrir qué tenia la consola (tecnolégicamente inferior a su competencia PS3 y Xbox 360)
para conseguir el éxito que alcanzo.

En un primer lugar, se veran los antecedentes de la empresa en cuanto a su comunicacion, para

comparar después con la comunicacion que realizd para la Wii.
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Este analisis provendra del visionado y estudio de las piezas publicitarias (en cualquier soporte)
que Nintendo ejecutd a nivel global, pero con especial atencidn a las piezas que se proyectaron
en Espafa. En el andlisis, se tendra en cuenta el target proyectado presente en las piezas, el
mensaje que transmiten, el tono de la comunicacidn (si es un tono serio, humoristico, emocional...)
y la estrategia creativa en general (si usaron una estrategia comparativa, promocional,
posicionamiento, etc....).

A partir de este analisis, se extraeran las claves que favorecieron a que la campafa de Wii fuera

todo un éxito y que consiguiera las ventas y el impacto social que alcanzé.

Esta investigacion también quiere realizar una serie de entrevistas para completar el trabajo
y tener una visidén global sobre el impacto real que tuvo la Wii en diferentes terrenos de la

sociedad y obtener opiniones sobre ella.

En el ambito del marketing, se hara una entrevista a Nicolas Wegnez, director de Marketing
de Nintendo Ibérica actual y también durante el ciclo de vida Wii. En la entrevista se querra
descubrir qué hizo Nintendo Espafa para promocionar la Wii y qué impresion tiene sobre la

repercusion que tuvo en toda la sociedad espafiola.

En el ambito profesional de los videojuegos, se realizara una entrevista a Javier Abad, actual
director de "Hobby Consolas”, la revista impresa sobre videojuegos mas vendida de Espafa.
Se ha elegido esta revista de videojuegos porque ha sido la mas vendida de Espafia en el
ultimo periodo de febrero a noviembre del 2014 con 275.000 lectores' y porque lleva desde
1984: publicando en Espaia, estando presente en nuestro pais desde los primeros inicios de
los videojuegos. Con esta entrevista se quiere saber desde un punto de vista profesional qué

impacto tuvo la Wii segun él y qué experiencias ha tenido jugando con la consola.

En el terreno académico, se entrevistara a Miguel de Aguilera Moyano, Catedratico de

Comunicacion Audiovisual y Publicidad en la Universidad de Malaga. Miguel de Aguilera también

1 AIMC: Resumen General de resultados EGM de Febrero a Noviembre 2014, Madrid, 2014. http://www.aimc.es/-Datos-EGM-Resumen-
General-.html Fecha de la consulta: 29/01/2015

2 HOBBY CONSOLAS: Quienes somos. http://www.hobbyconsolas.com/quienes-somos Fecha de la consulta: 29/01/2015
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es reconocido por haber escrito tesis sobre videojuegos y entretenimiento digital’. Por esa razon,

se considera que su opinidn que tiene sobre la Wii sera de gran valor para esta investigacion.

Finalmente, en el campo mas social, se llevara a cabo una entrevista a Laura Martin, educadora
social y responsable de actividades en la residencia de ancianos “La Vostra Llar”, situada en
el barrio del Guinardé de Barcelona. Fueron pioneros en introducir la Wii en residencias de la
tercera edad para fines de entretenimiento y salud-. Se preguntara sobre por qué se decidio usar

la Wii como método de rehabilitacion y qué resultados han obtenido.

Para concluir, en el apartado de anexos hay una completa galeria de imagenes, fotos e ilustraciones
sobre los diferentes elementos que van a ir apareciendo a lo largo de la investigacion. Seran
imagenes sobre personalidades, juegos y consolas que hayan marcado el transcurso del sector

de los videojuegos y que van a ayudar a visualizar y comprender graficamente el trabajo escrito.

3 PROFESORADO DE LA UNIVERSIDAD DE MALAGA: Resumen curricular de Miguel de Aguilera Moyano. http:/www.cavypub.
uma.es/detalle _profesor.php?profesor=1 Fecha de la consulta: 29/01/2015

4 DIARIO DE EMPRENEDORES (2014). La Vostra Llar crea la “Wii Terapia”, un tratamiento para la rehabilitacion de las personas
mayores. http://diariodeemprendedores.com/emprendedores-emprender/la-vostra-llar-crea-la-wii-terapia.html Fecha de la consulta:
30/01/2015
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2. MARCO TEORICO

2.1 El sector de los videojuegos: historia, evolucion y contexto actual

2.1.1 Inicios del sector

Anos 40 - 50
Los inicios de los videojuegos se remontan a finales de la Segunda Guerra Mundial. Hasta la dé-
cada de los 50, los “videojuegos” que habia eran pruebas puramente experimentales por parte

de cientificos para desarrollar inteligencia artificial.

A partir de los afos 50, es cuando varios cientificos y fisicos empezaron a mostrar un interés
mayor hacia el uso de la inteligencia artificial para el entretenimiento. En el afio 1951 y en 1952,
aparecieron dos experimentos que se pueden catalogar como una versién inicial de los video-
juegos.

Primero aparecio "Programming a Computer for Playing Chess"s de Claude Shannon y D.G.
Champernowne (y la colaboracion de Alan Turing). La tesis y patente sobre el juego la hicieron
en 1950, pero no fue hasta en 1952 que no se puso a prueba los cédigos y algoritmos en la
flamante primera computadora electronica comercial llamada Ferranti Mark I. Al no disponer de

graficos, no se puede llamar como videojuego, pero su incidencia fue vital.

También fue clave la invencién del juego “Nimrod”s por parte de John Bennett, (empleado de
Ferranti) en el afio 1951. Al no tener pantalla, no se le considera un videojuego como tal, pero
fue la primera computadora disefiada especificamente para jugar a un juego. El juego consistia

en una réplica electronica del juego antiguo y milenario de la China llamado “Nim”.

A partir de estos antecedentes, ya estaba todo preparado para que diera lugar los que son consi-

derados los primeros videojuegos. El primero de ellos fue en 1952 llamado “OXO (Tic-Tac-Toe)"

5 SHANNON, C. (1950) Philosphical Magazine: Programming a Computer for Playing Chess. Estados Unidos. http://www.
computerhistory.org/chess/full record.php?iid=doc-431614f453dde Fecha de la consulta: 04/02/2015

6 BAKER, C. (2010). Nimrod, the World’s First Gaming Computer. 6 de febrero. http://www.wired.com/2010/06/replay/ Fecha de la
consulta: 04/02/2015

7 RETROINFORMATICA. Historia de los videojuegos. Barcelona, UPC. http://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/videojocs.html
Fecha de la consulta: 04/02/2015 5
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desarrollado por Alexander Douglas. “OXQO" era una version del tres en raya de siempre, pero el
jugador debia enfrentarse a la maquina EDSAC. Aunque no tuvo mucho impacto mas alla que
en lo académico, se puede ya considerar como videojuego al ser el primero que us6 una pan-
talla grafica digital. También tenia la capacidad de almacenar datos y se jugaba con un mando
especifico.

El otro videojuego clave en la historia es “Tennis for Two"s creado en 1958 por William Higinbo-
tham, fisico estadounidense. “Tennis for Two" simulaba un partido de tenis a través de un oscilos-
copio’ donde dos jugadores humanos podian competir por primera vez. Para ver el videojuego

en funcionamiento, hay el enlace a un video en el pie de pagina» .

Anos 60

Estos dos videojuegos fueron los pioneros, pero a lo largo de la década de los 60 aparecieron
juegos que fueron moldeando el camino a un éxito que estaba aun por venir. Uno de esos jue-
gos fue “"Spacewars!"" (1962), el primer juego desarrollado especificamente para ordenador, en
el cual dos jugadores controlan cada uno una nave espacial donde se tienen que destruir el uno
al otro mediante laseres y aprovechando la fuerza gravitatoria del espacio.

En los afos venideros se desarrollaron juegos de deportes, de estrategia bélica, matematicas...

Anos 70

La década de los 70 se considera la eclosién de los videojuegos. Hasta ahora habiamos visto jue-
gos, pero todos tenian un enfoque experimental con un impacto reducido al &mbito académico
y cientifico. Es en esta década donde se empezaron a comercializar los primeros videojuegos y
las primeras consolas al gran publico.

En 1972 se lanzd al mercado la primera consola de la historia llamada Magnavox Odyssey®.

8 HIPERTEXTUAL (2011). Tennis for Two, uno de los primeros videojuegos de la historia. http://hipertextual.com/2011/07/tennis-for-
two-uno-de-los-primeros-videojuegos-de-la-historia Fecha de la consulta: 04/02/2015

9 ELECTRONICA FACIL. El osciloscopio. http://www.electronicafacil.net/tutoriales/Uso-del-osciloscopio.php Fecha de la consulta:
04/02/2015

10 YOUTUBE. Canal: “William Hunter”. Video: “The Original Videogame” (10/09/2007) https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU _
18k#t=28 Fecha de la consulta: 04/02/2015

11 IBANEZ, A (2014). Ya se puede volver a jugar a ‘Spacewar’, tal vez el videojuego mas antiguo del mundo. 1 de mayo.http://www.rtve.
es/noticias/20140501/ya-se-puede-volver-jugar-spacewar-tal-vez-videojuego-mas-antiguo-del-mundo/931060.shtml Fecha de la consulta:
04/02/2015

12 HIPERTEXTUAL (2011). Magnavox Odyssey, la primera videoconsola de la historia. http://hipertextual.com/2011/08/magnavox-
odyssey-primera-videoconsola Fecha de la consulta: 04/02/2015
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Ralph H. Baer, trabajador de la empresa Sanders Associates, estaba entusiasmado con “Spa-
cewars!" y decidio crear un prototipo de sistema de entretenimiento que se podia conectar con
la television para poder jugar en el salén de casa. Ralph fue dando forma al proyecto hasta cul-
minar con la creacién y comercializacion de la maquina a principios de 1972.

La consola vendié unas 130.000 unidades a 100 ddlares la unidad y, a pesar de graves errores
de comunicacion y limitaciones técnicas, tuvo un éxito que incitd a otras empresas a mirar con
interés el mundo del entretenimiento electronico. Este éxito hizo que en afios posteriores Ralph
Baer fuera apodado como “padre de los videojuegos”.

Paralelamente, en 1972 un joven estudiante de Silicon Valley llamado Nolan Bushnell fundo la
empresa Atari a causa de su gran pasion por los videojuegos de la época. Atari se convirtid la
primera empresa de videojuegos de la historia. A partir de ahi y juntamente con el ingeniero
Al Alcorn, crearon el primer juego que marcé un verdadero hito en la historia de la industria:

"PONG"= (1972).

El juego, sucesor espiritual de “Tennis for Two", consistia en un simulador de ping-pong y era
muy adictivo. Primero fabricaron la maquina recreativa PONG, que fue distribuida por todos los
salones recreativos del pais, obteniendo un éxito descomunal. Después, apoyados por este éxi-
to, empezaron a desarrollar avances tecnolégicos como la fabricacion de microprocesadores y
chips de memoria, logrando que en 1975 lanzaran la version doméstica de PONG para poderlo
disfrutar en casa.

También tuvo un éxito sin precedentes, ya que solo en navidades del 75 vendié 150.000 unida-

des.

Fue pasando el tiempo y Magnavox y sobre todo Atari y sus juegos (con “PONG” a la cabeza)
dieron un impulso definitivo a la industria de los videojuegos que llegaria a todos los rincones
de Estados Unidos y otros lugares del primer mundo como Japdn, con la creacidon de empresas

como Taito y su juego “Space Invaders” (1978) o Namco.

En 1977, se lanzo la Atari 2600+ la consola que desbancaria a Magnavox gracias a su tecnologia

13 DISCOVERY CHANNEL. (2004). La Historia de los Videojuegos. https://www.youtube.com/watch?v=GQAZIGI1mEXO0 Fecha de la
consulta: 04/02/2015

14 PUNTO DE PARTIDA. La maquina del tiempo: Atari 2600. http://www.puntodepartida.com/retroinformatica/maquinadeltiempo/
atari2600.php Fecha de la consulta: 04/02/2015
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mas avanzada y revolucionaria, mando con joystick, mas cantidad de juegos en cartuchos (como
"Asteroids” o "Pitfall"), juegos a color y mas modos de juego. Una consola que vendié millones.
A finales de los 70, la industria de los videojuegos amasé hasta 1,88 billones de ddlares (con la

inflacién del valor del dolar actual se traduce en 6 billones de ddlares)s.

Anos 80

Los afios 80 fue una década clave en el porvenir de los videojuegos. Magnavox ya estaba fuera
del mapa y Atari, después de haber sido comprada por Warner y su fundador Nolan despedido,
tomo una serie de graves e incomprensibles errores comerciales que condenaron a la compa-
fila. Uno de los puntos negros de la industria es el juego de “E.T. el extraterrestre™s (1982) para
Atari 2600, que fue un fracaso absoluto y considerado el peor juego de toda la historia. Ademas,
surgieron multitud de consolas clon que provocaron una situacién de saturacion extrema en el
mercado que acabd en “La Crisis de 1983”7y durd hasta 1985.

Para comprender numéricamente esta crisis, un afio antes el mercado de los videojuegos se
valoraba en 17,7 billones de délares (42,1 billones de délares con la inflacién actual). En 1983 el
mercado sufrié esta depresion donde la valoracion cayd en 11,6 billones, una bajada de casi el
35%r.

Esta depresion que afectd de manera importante al mercado de Estados Unidos, parecié no lle-
gar a Japén, donde el sector gozaba de gran salud gracias al "boom” de las maquinas recreativas
y la creacion de empresas como Taito (“Space Invaders”), Namco y su legendario juego “PacMan”
(1980), Sega y la incursion de Nintendo.

Y es asi como el centro mundial de los videojuegos paséd de California a Japon, donde jévenes
creativos y empresarios le dieron un nuevo empujon a la industria. Aparte de los ya mencio-
nados "Space Invaders” y "PacMan” (o comecocos) que fueron un éxito mundial a gran escala,
también triunfé un arcade llamado “"Donkey Kong" (1981), una recreativa creada por Shigeru
Miyamoto, creativo de Nintendo.

Los siguientes afios de la década de los 80 fueron dominados por Nintendo, gracias a la revolu-

15 VIDEOGAME SALES. Videogame industry. http://vgsales.wikia.com/wiki/Video _game_industry#cite note-cpi_inflation-92
Fecha de la consulta: 09/02/2015

16 PORTALTIC. La increible historia de ET, el videojuego que hundi6 a Atari antes de ser enterrado. http://www.europapress.es/portaltic/
sector/noticia-increible-historia-et-videojuego-hundio-atari-antes-ser-enterrado-20140427163754.html Fecha de la consulta: 04/02/2015

17 LAMBIE, R (2013). The 1983 videogame crash: what went wrong, and could it happen again? http://www.denofgeek.com/
games/2453 1/the-1983-videogame-crash-what-went-wrong-and-could-it-happen-again Fecha de la consulta: 04/02/2015
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cionaria y original consola NES (1983 en Japdny 1985 en EEUU) y la GameBoy, la primera consola
portatil de la historia (1989)*=. Ademas estas dos consolas fueron acompafadas por juegos que
hoy en dia representan obras maestras y vitales para entender la industria de los videojuegos
como “Tetris" (1984), “Super Mario Bros" (1985), "The Legend Of Zelda" (1987), "Final Fantasy”

(1987)... y muchos mas.

2.1.2 Expansion de la popularidad (anos 90)»

En 1990 el mercado de los videojuegos se valoraba en 17,9 billones de ddlares (31,4 billones
de dolares con la inflacion actual), de los cuales 13 billones (un 90%)» pertenecian a Nintendo,
gracias a la NES y a la GameBoy. El resto del mercado se lo repartian las maquinas arcade y re-
creativas. Nintendo era la compafiia hegemonica absoluta. En 1990, para afianzar ese poderio,
Nintendo sacé la sucesora de NES, la SNES, que se convirtié en todo un referente en tecnologia,
y un catalogo de juegos que a dia de hoy se considera como el mejor de la historia.

Pero esta hegemonia fue menguando poco a poco a causa de la irrupcion de la compafiia japo-
nesa Sega, que en 1985 ya intenté competir con NES con la Master System (vendié 13 millones
de unidades en todo el mundo, frente a las 62 de la NES), pero donde mas competencia dio
Sega fue con su consola llamada Mega Drive en Japon (1988) o Sega Genesis en Estados Unidos

y Europa (1989), la primera consola de 16 bits de la historia.

La competencia entre Nintendo y Sega, con la SNES y la Mega Drive respectivamente, ocasiono
lo que se recuerda una rivalidad jamas vista en el mercado del ocio digital y esa rivalidad causé
el inicio de la época dorada de los videojuegos?. A principios de los 90, se vieron los mejores
juegos de Nintendo, con “Super Mario World" (1990) y "The Legend of Zelda: A Link to the Past”
(1991) a la cabeza, mientras Sega con su mascota “Sonic The Hedgehog" (1991) tuvo mucha po-
pularidad y planto6 cara a Mario, sobre todo en América.

Entre 1990 y 1995, se lanzaron juegos de grandisima calidad, ademas de una positiva variedad

18 THE STRONG, NATIONAL MUSEUM OF PLAY (New York). Web oficial. http://www.museumofplay.org/icheg-game-history/
timeline/ Fecha de la consulta: 04/02/2015

19 BLOG EL OTRO LADQO: Historia de la videojuegos, década de los 90. http://www.elotrolado.net/wiki/Historia_de los
videojuegos: _D%C3%A9cada_de los_90#1990:_Comienza una_gran rivalidad Fecha de la consulta: 09/02/2015

20 VIDEOGAME SALES. Videogame industry. http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game industry#cite_note-cpi_inflation-92 Fecha de
la consulta: 09/02/2015

21 BBC (2014). Sega v Nintendo: Sonic, Mario and the 1990’s console war. http://www.bbc.com/news/technology-27373587 Fecha de la
consulta: 09/02/2015 9



El reposicionamiento de la imagen de los videojuegos en la sociedad: el caso de la Wii de Nintendo
Joan Vilatuba Ruiz. 4° de Publicidad y Relaciones Publicas (UAB)

de géneros, aparicion de estudios emblematicos y las primeras polémicas, como por ejemplo, la
violencia en "Mortal Kombat" (1992) o en "Doom” (1993) en un sector que en ese momento auln
se consideraba para nifios. En esos afos, la todopoderosa compania de electrénica Sony prepa-

raba el terreno para el lanzamiento de su propia consola, que se llamaria PlayStation.

En 1994 Sega se adelantd a toda su competencia y saco la primera consola de 32 bits, la Sega
Saturn. Pero las prisas de comercializar la consola, dejar de lado a la Mega Drive repentinamente,
mas una serie de errores comerciales condenaron prematuramente esta consola. Esto, unido a
la irrupcion espectacular de PlayStation (finales de 1994) con una mayor potencia, mejores gra-
ficos 3D y un catalogo envidiable hizo que Sega entrara en crisis. En 1996, con la llegada de la
Nintendo 64 (con 64 bits de potencia), agravo la situacion de Sega. En 1997 solo tenia el 12% del

mercado, mientras Sony y Nintendo tenian un 47 y 40 % respectivamente=.

A medianos de los 90 y finales, se inici6 la fase de transicion entre los graficos 2D a los 3D, lo-
grando grandes logros en la historia de los videojuegos y unos juegos que estarian situados
en el Olimpo de esta industria como “Super Mario 64" (1996), “"Resident Evil" (1996), “Tomb Rai-
der” (1996), “Final Fantasy VII" (1997), "Tekken 3" (1997), "The Legend of Zelda: Ocarina of Time"
(1998), “Metal Gear Solid” (1998)... pero también grandes fracasos como la consola 3D Virtual

Boy de Nintendo (1995), Sega Nomad (1995), el chasco de la consola de Apple (1995)...

En 1998 comenzo el inicio del fin de Sega, cuando sacaria su Ultima consola, la Dreamcast. Sega
hizo un ultimo esfuerzo con esta consola y fue la primera en tener 128 bits, un portento grafico
para su época. Pero el fracaso de los afios anteriores y la dura competencia venidera, ensombre-
ci6 una consola con un gran catalogo y que aun hoy se recuerda con gran carifio por la comu-
nidad “gamer”.

Ese mismo afio también se actualiza la GameBoy con la GameBoy Color, donde ahora los gra-
ficos son a color. Recordemos que, a pesar de la competencia de Sony y Sega, Nintendo aun
seguia reinando sin oposicién en cuanto consolas portatiles se refiere.

En el afio 1999, el mercado de los videojuegos facturaba un total de 39,1 billones de ddlares,

22 Kent, Steven L. (2001). The Ultimate History of Video Games: The Story Behind the Craze that Touched our Lives and Changed the

World. Roseville, California. Prima Publishing 10
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unos 54,3 contando con la inflacion de la moneda actual>.

2.1.3 Era contemporanea (década de los 2000)x

Nuevo milenio, nueva consola de Sony. PlayStation 2 (2000) llego para arrasar. A lo largo de su
vida, ha llegado a vender hasta 157 millones de unidades, siendo la consola mas exitosa de la
historia». Su potencia, su catalogo, el lector DVD, los puertos USB... hizo de ella una gran conso-
la. Entre los miles de juegos que tiene, destacan "Grand Theft Auto III" (2001), “Final Fantasy X"
(2001), "Kingdom Hearts" (2002), “Metal Gear Solid 3: Snake Eater” (2003), "Shadow of the Colos-
sus” (2005), "God of War" (2005)...

Este éxito acabd de condenar a Sega Dreamcast, que en 2002 cancel6 su distribucion definitiva-

mente y Sega dej6 el mercado de las consolas para dedicarse a solo hacer juegos.

El éxito de PlayStation 2 fue tan abrumador que barrio a toda su competencia a lo largo del ci-
clo de su vida. Esta competencia incluye a la Nintendo GameCube (2001) y a la Xbox (2001), la
entrada de Microsoft en el sector de los videojuegos, con la saga “Halo” como buque insignia.

Asimismo, Nintendo, lider indiscutible de las consolas portatiles, lanza también en 2001 la suce-
sora de la GameBoy, llamada GameBoy Advance. Muy poco tiempo después, se actualizaria en

una nueva version llamada GameBoy Advance SP (2003).

Sin dejar el tema de las portatiles, a finales de 2004 Nintendo saca al mercado la original Nin-
tendo DS, con dos pantallas, una de ellas tactil. Sony, con gran poder en el mercado, se atrevié a
meter mano en el mercado de las portatiles con el lanzamiento de la PlayStation Portable (PSP,
2004 — 2005). Ha tenido notables ventas a lo largo de su vida (72 millones de unidades) pero

siempre a la sombra de la DS (con mas de 150 millones)zx.

En 2005, Microsoft se adelant6 a su competencia y empezo la nueva generacion de consolas de

23 VIDEOGAME SALES. Videogame industry. http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game industry#cite_note-cpi_inflation-92 Fecha de
la consulta: 09/02/2015

24 BLOG EL OTRO LADO: Historia de la videojuegos, Era Moderna. http://www.elotrolado.net/wiki/Historia_de los videojuegos: Era
moderna Fecha de la consulta: 09/02/2015

25 VGCHARTZ. Platform totals. http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/Hardware/Global/ Fecha de la consulta: 09/02/2015

26 DE CULTURE. Comparando ventas de consolas portatiles: PS Vita, PSP, 3DS y DS. http://www.deculture.es/2012/03/ventas-consolas-
portatiles-ps-vita-psp-3ds-ds/ Fecha de la consulta: 09/02/2015 11
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sobremesa lanzando la Xbox 360, la sucesora de la Xbox con una potencia muy superior.

En 2006, Nintendo y Sony no se quedaron atras y pondrian al mercado la Nintendo Wii y la
PlayStation 3 respectivamente (eso si, Sony no dejo de apoyar a la PS2 hasta bien entrado 2010).
La Wii cautivd a millones de personas con su nueva forma de entretener y Nintendo se posiciono
mas en la manera de jugar que no en los graficos. PS3, por su parte, maravillé con su potencia
grafica y caracteristicas técnicas que animé a una guerra con Xbox 360 por ver cual de ellas sa-
caban juegos con mas capacidad grafica. PC, por su parte, ofrecié grandes dosis de juego online

con juegos de rol masivo como “World of Warcraft'> (2004) de éxito mundial.

A partir del 2006 y hasta 2010, esta generacién de consolas (Wii, Xbox 360, PS3, NDS y PSP)
consiguié un éxito mayor gracias a las conexiones a Internet y el juego online, ademas de crear
auténticas comunidades “gamers”. Los juegos de deportes y de disparos (o FPS) estan al orden
del dia, siendo "Call of Duty 4: Modern Warfare" (2007) o los diferentes juegos de futbol los mas
exitosos. Ademas, estas consolas tuvieron actualizaciones que las hacian de aspecto mas estili-

zado y con un mejor rendimiento grafico (como la Nintendo DS Lite, Xbox 360 Elite, PS3 Slim...)

Por lo tanto, a causa de la tan rapida evolucion del sector, con grandes avances tecnolégicos y
con enorme base de jugadores alrededor del mundo hace que en 2009 — 2010 la industria del
videojuego recaude mas de 56 billones de ddlares en el mundo (incluso con los efectos de la
crisis econdmica global)=. Los videojuegos en estos afios ya estan totalmente asentados y ya
forma parte del dia a dia, conviviendo con otros métodos de entretenimiento. La edad media
del jugador de videojuegos es de 34 afios y pasa unas 8 horas a la semana jugando». También
se ha identificado dos tipos de jugadores, los que juegan solos o a través de online y que llevan
afios jugando; o los que toman los juegos como algo casual y juegan Unicamente con amigos o
familia. Ademas, cabe destacar que estudios de mercado realizados en ese entonces sobre los
videojuegos reveld que el 40% de los jugadores lo conforman mujeres, un dato muy a tener en

cuenta para romper estereotipos.

27 VADEJUEGOS. 10 afiosde World of Warcraft: las claves de su éxito. http://www.vadejuegos.com/noticias/10-anos-de-world-of-
warcraft-las-claves-de-su-exito-20141124.html Fecha de la consulta: 09/02/2015

28 ASOCIACION ESPANOLA DE VIDEOJUEGOS. El videojuego en el mundo. http://www.aevi.org.es/la-industria-del-videojuego/en-
el-mundo Fecha de la consulta: 09/02/2015

29 ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD (ESRB). How much do you know about video games?

http://www.esrb.org/about/video-game-industry-statistics.jsp Fecha de la consulta: 09/02/2015 1
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2.1.4 Situacion actual

Los videojuegos van ligados a la evolucion de la tecnologia. Ya desde la llegada de PS3 y Xbox
360 se apostd por ser los mas potentes tecnolégicamente, ademas de ofrecer mas prestaciones
graficas y de software como una excelente conexidn a Internet, acceso a redes sociales, visiona-

do de peliculas, videoclubs online...

Desde entonces hasta hoy mismo ha sido la linea que han seguido las consolas sucesoras de PS3
y Xbox 360: la PlayStation 4 (2013) y la Xbox One (2013) respectivamente, ya que ambas apues-
tan por la mas alta tecnologiay por incluir mas funciones para que la consola sea un verdadero
centro de entretenimiento y no solo para jugar. Estas dos consolas representan la continuacion

de la guerra por ver cual es la que mas definicién y poderio grafico y tecnologico ofrecex .

Nintendo ha preferido desmarcarse en la carrera tecnoldgica y posicionarse mas en su manera
de jugar y su originalidad. Primero, en 2011, aposto por la funcién 3D y saco la Nintendo 3DS.
Hoy en dia, la 3DS triunfa sin discusion (lleva hasta 2015, casi 50 millones de unidades vendidas).
Su competencia directa, la PS Vita de Sony (2011), no ha calado demasiado y solo lleva poco mas
de 8 millones de unidades vendidas>.

En cuanto a consola de sobremesa, Nintendo lanzé la sucesora de la exitosa Wii, la llamada Wii U
(2012) donde también apuesta por lo tactil y un mando novedoso. Wii U, en su caso, ha pasado
unos primeros afos dificiles con bajas ventas, pero estos ultimos meses (noviembre 2014 — fe-

brero 2015) han ido mejorando.

Todas las consolas (en mayor o menor grado) ofrecen grandes funciones sociales para disfrutar
con amigos y familiares. El “"boom” de los juegos sociales se hizo patente a partir del éxito de la
Wii y una legion de juegos sociales inundaron el mercado: “Big Brain Academy” (2005), "Brain

Training" (2005), "Wii Sports" (2006), “Wii Fit" (2007), “Just Dance" (2009)...

30 GAMES INDUSTRY (2015). PS4 to outsell Xbox One by 40% through 2018 Report. http://www.gamesindustry.biz/articles/2015-02-
18-ps4-to-outsell-xbox-one-by-40-percent-through-2018-report Fecha de la consulta: 19/02/2015

31 VANDAL (2015). Sony ha vendido mas de 20 millones de PS4 a los consumidores. http://www.vandal.net/noticia/1350661468/sony-ha-
vendido-mas-de-20-millones-de-playstation-4-a-los-consumidores/ Fecha de la consulta: 04/03/2015

32 ADSL ZONE. ;Cual es la estrategia de Sony con PS Vita ante su fracaso de ventas? http://www.adslzone.net/article13742-cual-es-la-
estrategia-de-sony-con-ps-vita-ante-su-fracaso-en-ventas.html Fecha de la consulta: 09/02/2015 13
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La gran mayoria de estos juegos sociales estaban disponibles en las consolas de Nintendo y a
causa de su éxito mundial, las competidoras también se subieron al carro de los juegos sociales
y la identificacion de movimiento. Sony lanzé para PS3 el PlayStation Move (2010), un mando
que reconocia el movimiento de la persona, similar al mando de la Wii. Microsoft, por su parte,
puso al mercado en 2010 Kinect, un accesorio con camara para Xbox 360 y Xbox One donde

reconoce movimientos y voz».

A fecha de 2015, los videojuegos son considerados como el décimo arte y han traspasado las
barreras del entretenimiento, son una nueva manera de interaccionar y una fuente inagotable de
imaginacion y creatividad*. Son capaces de transmitir emociones y contarnos historias increibles
y de una calidad narrativa sublime.

Los videojuegos también han tenido un gran impacto y repercusién en la sociedad de los 90
hasta hoy, como forma de entretenimiento electrénico y otra forma mas de expresién en esta era
digital. Su aceptacion entre la sociedad ha ido en aumento, a la vez que ésta se iba digitalizando
aun mas, siendo los videojuegos un elemento mas de la era digital que vivimos hoy, conviviendo

con Internet, tablets, smartphones y las redes sociales.

Como en todo, los videojuegos han causado polémicas y son cominmente el centro de censuras
publicas por parte de los sectores mas conservadores de la sociedad. Famoso fue el caso de la
masacre de Columbine», donde acusaron a los videojuegos a incitar la masacre. También fueron
los “responsables” del asesinato* de una familia a manos de su propio hijo por inducirle pensa-
mientos violentos. Finalmente, los videojuegos son continuamente acusados de hacer apologia

a la violencia y al odio. Un ejemplo seria el caso “"Carmaggedon” (1997)7 donde el juego trataba

33 HONGKIAT. Evolution of Home Video Game Consoles. http://www.hongkiat.com/blog/evolution-of-home-video-game-
consoles-1967-2011/ Fecha de la consulta: 09/02/2015

34 TOST, GINA. VIDAL, XAVIER. ARA.CAT. (2014) El des¢ art, I’art interactiu. http://www.ara.cat/suplements/diumenge/DESE-ART-
LART-INTERACTIU-Lexperiencia_0_1241275870.html Fecha de la consulta: 09/02/2015

35 THE REPORT CARD. Violent Video Games Promote Violence. http://education-curriculum-reform-government-schools.
org/w/2012/12/violent-video-games-promote-violence/ Fecha de la consulta: 09/02/2015

36 CRONICA DE LA ESPANA NEGRA. Caso José Rabadan: el asesino de la katana. https:/ladyalcon.wordpress.com/2014/01/17/caso-
jose-rabadan-el-asesino-de-la-katana/ Fecha de la consulta: 09/02/2015

37 LA INFORMACION. Las donaciones traeran de vuelta a Carmaggedon, el polémico juego de conduccidn. http://noticias.lainformacion.
com/arte-cultura-y-espectaculos/videojuegos/las-donaciones-traecran-de-vuelta-a-carmageddon-el-polemico-juego-de-conduccion_

tjZXTHG215¢T6SFyaPau8/ Fecha de la consulta: 09/02/2015 14
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de atropellar peatones con clara tematica "gore”. Otro caso seria el de “"Hatred” (2015), en el
cual controlas a un personaje que odia a la humanidad y decide empezar un genocidio, inten-
tando matar al mayor nUmero de personas de la manera mas brutal posible. Y otro ejemplo de
polémica seria el caso de "Call of Duty: Modern Warfare 2" (2009) donde en un nivel del juego
debias asesinar a sangre fria a unos rehenes inocentes en un aeropuerto, creando mucha con-
troversia e incluso llegd a salir en los medios generalistas®.

Cabe afiadir que la adiccion a los videojuegos es un tema social que preocupa a muchos padres
e instituciones, donde ven que sus jovenes se pasan muchas horas frente a la pantalla jugando
a videojuegos que estan concebidos para crear adiccion«. Tales son los casos de “League of Le-
gends” (2009), “"Candy Crush” (2012) o las distintas entregas de la saga "Call of Duty". Estos jue-
gos tienen una estructura de logros y recompensas que mantiene al jugador muy sumergido en

el juego, sin contar con la satisfaccién que da superarte a ti mismo o vencer al equipo contrario.

Pero los videojuegos también han demostrado que pueden ser saludables y beneficiosos con
moderacion. Hay varios estudios que constatan que algunos videojuegos ayudan a la agilidad
mental y visual*, ademas de liberar estrés. También son una buena forma de rehabilitacién sua-
ve de locomocion, y mas en estas ultimas consolas donde el movimiento juega un papel clave.
Finalmente, hay estudios que afirman que la capacidad visual, de atencion y la plasticidad cere-
bral mejora con el uso del videojuego, tal y como indica la investigacion de Daphne Bavelier=,
neurocientifica de la Universidad de Rochester (Nueva York), y que lo explica en un interesante y
recomendado episodio de “Redes”s, el programa dirigido por Eduard Punset.

En lo que se refiere a videojuegos como industria, a fecha de 2015, es muy sélida y rentable, con
mas de 1.200 millones de jugadores en todo el mundo y de grandes inversiones monetarias.

Desde hace ya unos ainos, la industria de los videojuegos factura mas dinero que la industria de

38 EL DIARIO. Hatred, el polémico juego ultraviolento, se defiende de las criticas. http://www.eldiario.es/juegoreviews/noticias/Hatred-
ultra-violento-videojuego-matanzas-defiende 0 314968671.html Fecha de la consulta: 09/02/2015

39 VANDAL (2012). Infinity Ward explica qué buscaba la misiéon No Russian. http://www.vandal.net/noticia/71244/infinity-ward-explica-
que-buscaba-la-mision-no-russian/ Fecha de la consulta: 11/03/2015

40 TELEVISIO DE CATALUNYA. 30 Minuts (2015). Videojocs, la seducci6 imparable. http://www.ccma.cat/tv3/alacarta/30-minuts/
videojocs-la-seduccio-imparable/video/5479931/ Fecha de consulta: 11/03/2015

41 REVISTA QUO. 9 beneficios de jugar videojuegos. http://quo.mx/10-cosas-que/2013/11/13/9-beneficios-de-jugar-videojuegos Fecha de
la consulta: 09/02/2015

42 UNIVERSIDAD DE ROCHESTER. Daphne Bavelier. http://www.bcs.rochester.edu/people/daphne/ Fecha de la consulta: 09/02/2015

43 REDES PARA LA CIENCIA. Redes 129: Cémo nos influyen los videojuegos (2012) http://www.redesparalaciencia.com/7801/redes/
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la musica y el cine juntos, tanto en Espafia* como en EEUU* y otras partes del mundo. A finales
de 2014, se recaudaron unos 64 billones de dolares«. Ademas, el videojuego "Destiny” (2014)
para PS4 y Xbox One se ha convertido en el producto cultural mas caro de la historia (380 mi-
llones de euros)* superando a peliculas como “Avatar” (209) o “Piratas del Caribe 3: En El Fin del
Mundo” (227). Como dato relevante, “Destiny” recuperé todo lo invertido en tan sélo 24 horas.

Otros juegos también han tenido hitos similares como “"Grand Theft Auto V" (2013)=.

Huelga decir que los videojuegos no es una moda, ya que la tendencia dice que esto no va a
cambiar en los proximos afos. Con la llegada de las nuevas consolas, la experimentacién de la
realidad virtual con Oculus Rift#, el fendmeno Youtubers«, la irrupcion de juegos indies, el amplio
porcentaje de mujeres que son “gamer” o las nuevas maneras de jugar a través de los “smar-
tphones” haran que este mercado no decaiga. Se prevé que en 2018 el mercado llegue a los 100

billones de ddlares recaudados.

2.2 Nintendo

Nintendo (también llamada popularmente como la Gran N) es una empresa que actualmente se
dedica al software y hardware en Kyoto (Japon). El nombre de Nintendo proviene de los caracte-

res japoneses Nin-ten-dou que literalmente significa “Dejar la suerte al cielo".

44 LA FLECHA (2008) La industria de los videojuegos generan mas dinero en Espafia que cine y musica juntos http://laflecha.net/archivo/
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2.2.1 Inicios= =
La empresa se fundd en 1889 por Fusajiro Yamauchi. En sus inicios, la compafiia se dedicaba a
la fabricacion y venta de barajas de cartas hechas a mano llamadas “"Hanafudas". Estas cartas

tuvieron un buen éxito en Kyoto y alrededores.

Pasaron los afios y las cartas aun tenian éxito, pero cuando la empresa fue heredada por su
nieto Hiroshi Yamauchi en 1953, quiso innovar y avanzar. Primero renovo las cartas y las hizo de
plastico, siendo todo un éxito en el pais, ya que fueron las primeras cartas de plastico de Japon.
También en 1959, Nintendo consiguio licencias de Disney para imprimir sus personajes en las
cartas, siendo todo un "“boom” en Japdn. Pero Hiroshi sabia que el mercado de las cartas en ese

momento estaba ya muy limitado, y estancado y por eso queria ir mas alla.

Hiroshi probo fortuna en varios negocios durante los 60. Nintendo fue duefia de una cadena
de hoteles para parejas, de una marca de arroz instantaneo, una compania de taxis y una marca
de juguetes. Todas las iniciativas fracasaron menos una: la de los juguetes que mantenia a flote
la compafia a duras penas. No fue hasta las Navidades del 1966 que la suerte les cambio y un
juguete llamado "Ultra Hand"+ desarrollado por Gunpei Yokoi, un empleado de Nintendo, fue
todo un éxito, conviertiéndose en el primer juguete en llegar a un millén de unidades vendidas.

A partir de ahi, Gunpei se convirtié en el primer gran creativo de la compafia.

2.2.2 Introduccion al ocio electronicos

A principios de los 70, Hiroshi se dio cuenta del potencial de los videojuegos y estaba muy inte-
resado en el éxito que tenian en Estados Unidos gracias a Magnavox y a Atari. Nintendo se ase-
guré de la distribucion de Magnavox en Japon. Esto hizo que la compafia cogiera experiencia
y durante los aflos 70 empezara a crear sus primeros videojuegos y arcades de moderado éxito

como "Wild Gunman" (1974), "EVR Race" (1975) o "Radar Scope” (1979) para las consolas del
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momento. En 1979 se crea Nintendo of America, demostrando la ambicion y proyeccion de Nin-
tendo. También fue por esa época que Nintendo contratd a un jovencisimo Shigeru Miyamoto,

un creativo que cambiaria la historia de la empresa.

No fue hasta en 1980 que Nintendo se atrevi6 a crear su primera consola, una serie de videojue-
gos portatiles con pantalla LCD con microprocesador llamados "GAME & WATCH" ideados por
Gunpei Yokoi. Durante los 80, varios “GAME & WATCH" fueron lanzados cada uno con un juego
diferente.

Pero no fue hasta 1981 que Nintendo consiguié su primer gran éxito en el mundo. Ese éxito
vino gracias al juego arcade “Donkey Kong", creado por Shigeru Miyamoto. El juego trataba de
que Jumpman debia rescatar a su novia Pauline de las garras de un malvado gorila tira-barriles
a través de varias plataformas. El juego estuvo disponible en arcade, Atari 2600 y otras consolas.
Tal fue el éxito que llegd a Hollywood y Universal (propietaria de la pelicula King Kong) demando
a Nintendo por infringir derechos. Finalmente, gracias al esfuerzo de Nintendo América y sus
abogados, Nintendo gané la batalla judicial. Es por eso que Jumpman fue rebautizado como
Mario para el juego arcade "Mario Bros" (1983) (Mario Segale era el propietario de las oficinas

de Nintendo América en esa época y era una forma de agradecimiento).

2.2.3 Nintendo: dominadora del mercado del videojuego

Poco mas tarde, Nintendo, aprovechando la crisis de los videojuegos en Estados Unidos, saco su
primera consola de sobremesa de su historia en 1983: la NES (Nintendo Entertainment System).
La escasa presencia de competencia y una potencia nunca vista con sus 8 bits triunfo rapida-
mente en Japon. En 1985 se lanzoé en América (cuando paso la crisis) y poco después en Europa,
convirtiéndola en un icono mundial.

Esta consola marcé un hito en la historia de los videojuegos gracias a su potencia, mandos, pu-
blicidad y catalogo de juegos excelente. NES vendidé durante su ciclo de vida 61,9 millones de
unidades en todo el mundos. Sus juegos mas destacados y que reinventaron la industria fueron:
“Super Mario Bros" (1985), “Metroid" (1986), "The Legend of Zelda" (1987), "Final Fantasy" (1987),
“Mike Tyson's Punch Out!!!" (1987), “"Contra” (1987), "Megaman 2" (1988), “"Super Mario Bros 3"
(1988), “Castlevania Ill: Dracula’s Curse” (1989)...
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Nintendo, no satisfecha y con ganas de mas, lanzé al mercado la primera consola portatil como
tal lamada GameBoy (1989) también creacion de Gunpei Yokoi. Gracias a la experiencia con la
serie "GAME & WATCH", Nintendo pudo prever el éxito de una consola portatil. Y asi fue. Su éxi-
to mundial fue incontestable y si sumamos el de la NES, Nintendo dominaba el mercado de los
videojuegos casi al completo. En 1998, se lanzd su revision GameBoy Color, que tenia graficos a
color, mas potencia interna y retrocompatibilidad con los juegos antiguos. Entre los dos mode-
los de GameBoy se vendieron 118,7 millones de unidades en todo el mundo, siendo la tercera

consola mas vendida de la historia’ y una de las mas longevas (1989 — 2001).

Este éxito ademas vino impulsado por dos fendmenos: el primero de ellos fue “Tetris”, el juego
de puzles mas famoso de la historia, creado por el ruso Aleksei Pazhitnov en 1984, pero su ver-
sion mas vendida y famosa fue la de la GameBoy (1989). El segundo fendmeno fue el de “Pocket
Monsters”, mas conocido como “Pokémon”, un juego donde el objetivo era capturar, coleccionar
y entrenar criaturas fantasticas para ser maestro Pokémon. Las dos primeras ediciones “Pokémon
Rojo" y "Pokémon Azul" (1996) para la GB y luego las ediciones "Pokémon Amarillo" (1998), "Oro”
y “Plata” (1999) para GB Color introdujeron un fendémeno social en todos los rincones del mundo
que todavia hoy perduras. Pikachu es la criatura mas famosa, y se han hecho series de television,
peliculas, merchandising de todo tipo...

Otros juegos fueron “Super Mario Land” (1989), "Metroid II: The Return of Samus" (1991), “The
Legend of Zelda: Link’s Awakening” (1993), “Kirby's DreamLand 2" (1995), "Wario Land 2" (1998)...

2.2.4 Epoca dorada de los videojuegos

En 1990, Nintendo lanzé la sucesora de la NES, la SNES (Super Nintendo Enterteinment System).
Consola de 16 bits y con un mando mas completo que sigui6 la estela del éxito de su predece-
sora y se convirtié en éxito global. SNES tuvo que competir con la Mega Drive de Sega, provo-
cando una rivalidad que marco época por sus piques Mario vs. Sonic.

SNES tuvo un catalogo de juegos muy variados y que se considera de lo mejor que ha dado
la industria, juegos como “Super Mario World" (1990), “The Legend of Zelda: A Link to the Past”
(1991), “Street Fighter II" (1991), "Super Mario Kart" (1992), “Mortal Kombat II" (1993), “StarFox"
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(1993), “Final Fantasy VI" (1994), "Donkey Kong Country” (1994), “Super Metroid” (1994), “"Chrono
Trigger” (1995), “"Super Mario World 2: Yoshi’s Island" (1995)...

A partir de 1994-95 las compaiias empezaron a experimentar con el 3D, que era el futuro cerca-
no de los videojuegos y dejar de lado el 2D. Nintendo sac6 en 1995 el Virtual Boy, una consola
con proyector que mostraba graficos 3D reales con el uso de gafas y visor estereoscopico. La
consola resulté un fracaso, el mas sonado de la historia de Nintendo®. No llegd ni a Europa.

Los motivos fueron el poco apoyo que tuvo, lo aparatoso que resultaba, el mareo que producia
la imagen 3D y probablemente fue un producto que salié6 en un mercado aun demasiado pre-
maturo y poco preparado. Gunpei Yokoi, creador del Virtual Boy y el director creativo de la com-

pafia, quedo debilitado por este fracaso, dando paso a Miyamoto, creador de Mario y Zelda.

Después de esta experiencia traumatica, pero suavizada por el tremendo éxito de SNES y Game-
Boy y sus versiones, Nintendo decidié lanzar su tercera consola de sobremesa para suceder a la
SNES: la Nintendo 64 (1996), la consola de 64 bits y que tuvo que competir contra PlayStation
y Sega Saturn. PlayStation (finales 1994) ya tenia cierta ventaja y estaba acompanada de mucho
éxito mundial. Esto hizo, que por primera vez, Nintendo fuese la segunda en el mercado supe-

rada por Sony. Vendié 32,9 millones de unidades por todo el mundo«.

Auln asi, la N64 atesora juegos que han marcado las pautas de los juegos 3D de hoy y absolu-
tos referentes como “Super Mario 64" (1996)¢ o “The Legend of Zelda: Ocarina of Time" (1998)%,
ambos juegos creados por Miyamoto y usualmente considerados como los mejores juegos de
la historia. Otros juegos a destacar son “Mario Kart 64" (1996), “GoldenEye 007" (1997), “StarFox
64" (1997), "Banjo-Kazooie" (1998), “Super Smash Bros” (1999), "The Legend of Zelda: Majora’s
Mask" (2000)...
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2.2.5 Nuevo milenio

Llega nuevo milenio y Nintendo, con una apuesta firme para desbancar Sony, comercializa dos
consolas nuevas en 2001.

Primero lanza a principios de 2001 la Game Boy Advance o GBA, la sucesora de la longeva Ga-
meBoy. Consola portatil de 32 bits muy ergonémica y que también alcanzé gran popularidad,
demostrando que Nintendo seguia mandando en consolas de mano. Era compatible con juegos
de GB y GB Color. En 2003, tuvo una revision llamada GBA SP con carcasa plegable, iluminacion
de pantalla y mejor bateria. Consiguié ni mas ni menos unas 81,5 millones de unidades vendi-
das® y sus juegos mas emblematicos fueron “"Golden Sun” (2001), “Phoenix Wright: Ace Attorney”
(2001), "Pokémon Edicion Rubi"/"Pokémon Edicion Zafiro" (2002), “"Metroid Fusion” (2002), “"Ma-
rio & Luigi: Superstar Saga” (2003), "Castlevania: Aria of Sorrow” (2003), “Pokémon Esmeralda”

(2004), “"The Legend of Zelda: The Minish Cap” (2004)...

Luego, a finales de 2001, Nintendo lanza la Gamecube (GC), la nueva sobremesa de Nintendo,
que tenia como rivales PlayStation 2 y Xbox. Su disefio elegante en forma de cubo, los mini-dis-
cos y sumando hicieron de ella una consola muy querida, pero muy perjudicada en su momento
por el tremebundo éxito de PS2 (la consola mas vendida de la historia). Nintendo aposté muy
fuerte por GC, pero otras companias le dieron la espalda a causa del éxito de PS2. Gamecube
vendié 21,7 millones de unidades en el mundo®, muy por detras de lo que se esperaba. Sus
juegos mas recordados por la comunidad son “Luigi’s Mansion” (2001), “Super Smash Bros Me-
lee” (2001), "Pikmin" (2001), "Super Mario Sunshine” (2002), “The Legend of Zelda: Wind Waker"
(2002), “"Metroid Prime" (2002), "Animal Crossing” (2002), “Tales of Symphonia” (2003), "Metroid
Prime 2: Echoes” (2004), “Resident Evil 4" (2005)...

En 2002, Hiroshi Yamauchi dejé el cargo de presidente que tenia desde 1953 y lo cedio6 a Satoru
lwata, programador excelente de Nintendo. Miyamoto es el creativo mas importante de la com-

pafia, dirigiendo los juegos estrella de Nintendo.

2.2.6 La revolucion de DS y Wii
Nintendo, a pesar de las bajas ventas de Gamecube, la GBA vendia muy bien. Pero los altos car-

gos notaban que faltaba frescura y originalidad en el mercado de los videojuegos, sobretodo en
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el hardware. Es por eso que en una decisién muy arriesgada, Nintendo aposto por dos consolas
totalmente nuevas y muy revolucionarias que cambiarian el sector del videojuego para siempre.
Primero vino la famosa Nintendo DS (Double Screen) en 2004-2005, consola portatil que desta-
caba por sus dos pantallas, la inferior totalmente tactil, micré6fono incorporado y conexion Wi-
fi. Nuevamente, la DS supero todas las expectativas y Nintendo volvié a arrasar en el mercado
portatil, barriendo a su rival PSP gracias a su accesibilidad, comunicacién, catalogo de juego y
potenciacion de los juegos sociales. A fecha de 2015, es la segunda consola mas vendida de toda
la historia con la friolera cantidad de 154,4 millones de unidades vendidas en todo el mundo«
(contando sus revisiones como la DS Lite). Los juegos de referencia de esta consola son “Ma-
rio Kart DS" (2005), “Brain Training" (2005), “Animal Crossing: Wild World" (2005), “Nintendogs”
(2005), “New Super Mario Bros" (2006), “Profesor Layton: La Villa Misteriosa” (2007), “"Hotel Dusk:
Room 215" (2007), “The Legend of Zelda: Spirit Tracks" (2009), "Pokémon Edicion Blanca/Pokémon
Edicién Negra” (2010)...

Poco después vendria la sucesora de la Gamecube, la Wii (2006), una consola que revolucionaria

el concepto de videojuegos para siempre.

2.2.7 Situacion actual: de vuelta al 3D y la Wii U

Después del inmenso éxito de DS y Wii que batieron todos los récords de ventas en diversas
partes del mundos, arrasando la competencia y ademas posicionandose en una nueva imagen,
Nintendo ya tenia preparada a sus sucesoras que irian en una linea continuista.

En un primer momento, sacaron en 2011 la Nintendo 3DS, una consola muy similar a su predece-
sora (tactil, dos pantallas, micré6fono) pero con mejor conectividad y una gran novedad: la capa-
cidad de la pantalla superior para hacer graficos 3D sin gafas. Aunque le costoé un poco arrancar
a causa de la transicion DS — 3DS, a fecha de 2015 tiene muy buena salud« y domina el mercado
portatil. En 2015 sali6 la revision llamada New Nintendo 3DS, con pantallas mas grandes, bateria
mas eficiente, un nuevo stick y el 3D estereoscépico de la pantalla superior (se puede ver el 3D
en diferentes angulos). También hay compatibilidad con las figuras "Amiibo”. Los juegos destaca-

dos de la 3DS son “Super Mario 3D Land"” (2011), "Resident Evil Revelations" (2012), "Fire Emblem:
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Awakening” (2012), "Bravely Default” (2012), "Luigi’s Mansion 2" (2013), “The Legend of Zelda: A
Link Between Worlds" (2013), “Mario & Luigi: Dream Team Bros” (2013), "Pokémon X&Y" (2013),
“Super Smash Bros 3DS" (2014) o “"Xenoblade Chronicles 3D" (2015)...

Después, en cuanto a consola de sobremesa, Nintendo lanzé la Wii U (2012), ofreciendo la pri-
mera consola HD y 1080p de Nintendo y con un mando con pantalla tactil central y sensor de
movimiento. De momento, sus “competidoras” PS4 y Xbox One le llevan mucha ventaja, pero
los muchos expertos dicen que Nintendo se ha posicionado de una manera que no compite por
potencia grafica y prestaciones, sino se posiciona por su manera de jugar y dirigido a otro publi-
co. A Wii U le ha costado mas arrancar (incluso muchos hablaban de crisis en Nintendo)®, pero
desde principios del 2015 se ha conseguido revertir levemente la situacion gracias a la aparicion
de "Mario Kart 8" (2014) y de "Super Smash Bros U" (2014). Estos dos juegos han aumentado
exponencialmente las ventas de Wii U, situandose en abril de 2015 en 9,5 millones de unidades
», Wii U auin tiene mucho terreno por recorrer y muchos juegos que mostrar® como “Splatoon”
(2015), "Yoshi's Woolly World" (2015) o el nuevo Zelda (20167). Hasta ahora se destacan “Super
Mario 3D World" (2013), "Donkey Kong Country: Tropical Freeze" (2014), "Bayonetta 2" (2014),
"Hyrule Warriors" (2014), "“Mario Kart 8" (2014), "Super Smash Bros U" (2014)...

Otro factor que ha conseguido que Wii U remonte en ventas son las figuras "Amiibo"". Estos se
dieron a conocer gracias a “"Super Smash Bros U" y consisten en figuritas de los personajes de
Nintendo bien detalladas que tienen conectividad con Wii U y New 3DS para interactuar con
determinados juegos y desbloquear contenidos adicionales. Cabe afiadir que, juntando el alto
valor coleccionista y la escasez de Amiibos en las tiendas convencionales™, se ha producido una

fiebre de compra-venta por internet muy notoria, donde se venden estas figuritas a altos pre-

67 MUY COMPUTER (enero 2014). Nintendo oficializa la crisis de venta de Wii U y 3DS. http://www.muycomputer.com/2014/01/17/
crisis-de-venta-de-wii-u-y-3ds Fecha de la consulta: 12/02/2015

68 VANDAL (mayo 2015). Nintendo obtiene beneficios después de 3 afios de pérdidas. http://www.vandal.net/noticia/1350663801/
nintendo-obtiene-beneficios-despues-de-tres-anos-en-perdidas/ Fecha de la consulta: 07/05/2015

69 VANDAL (2015) Reggie Fils-Aime confia en el futuro de Wii U. http://www.vandal.net/noticia/1350661918/reggie-filsaime-confia-en-
el-futuro-de-wii-u/ Fecha de consulta: 16/03/2015

70 VANDAL (2015). Nintendo espera cumplir los objetivos econémicos para el afio que viene. http://www.vandal.net/noticia/1350660772/
nintendo-espera-cumplir-sus-objetivos-economicos-para-el-ano-que-viene/ Fecha de la consulta: 12/02/2015

71 VANDAL (2015). Nintendo ya ha vendido 5,7 millones de Amiibos. http://www.vandal.net/noticia/1350660213/nintendo-ya-ha-
vendido-57-millones-de-figuras-amiibo/ Fecha de la consulta: 12/02/2015

72 IGN (2015). Nintendo pide perdon por la escasez de Amiibos. http://es.ign.com/nintendo/93207/news/nintendo-pide-perdon-por-la-

escasez-de-amiibos Fecha de la consulta: 06/05/2015 93
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cios, creando un verdadero mercado especulativor.

En marzo de 2015, el presidente Iwata anuncié que Nintendo haria una alianza con DeNA (una-
potente compafia de moviles japonesa) para lanzar juegos exclusivos para dispositivos mévi-
les™. Esta noticia supone la introduccion de Nintendo al mercado de los videojuegos para smar-
tphones y el uso de sus personajes y licencias a esos soportes. Una noticia que ya hacia tiempo

que accionistas y analistas deseaban y que ha provocado efectos positivos en la compafiia®.

En ese mismo anunciamiento, Iwata aprovechd para hablar por primera vez de manera oficial so-
bre la préxima consola de Nintendo. Su nombre en clave es NX*y buscara sorprender al jugador
con prestaciones nuevas y originales. Se daran mas noticias y detalles de NX durante el 2016, ya
que aun no se sabe si es portatil, sobremesa o siquiera el aspecto fisico. Ademas, a principios
de mayo del 2015, Universal Theme Parks anunciaron un acuerdo con Nintendo para crear un

parque de atracciones en Estados Unidos sobre la compafiia nipona en un futuro cercano.

A fecha de 2015, Nintendo es una de las compafias mas influyentes de la historia de los videojue-
gos y una de las mas poderosas de Japon™ . También esta muy bien valorada entre los usuarios®
y cuenta con una enorme comunidad fiel a sus consolas y juegos alrededor del mundo. El legado
de Nintendo es innegable, des de sus inicios en el mundo del ocio electrénico hasta nuestros

dias, siempre intentando innovar y ofrecer consolas que revolucionen el mercado. Nintendo ha

73 VIDAEXTRA (2015). Nintendo, sabes que te quiero, pero ponle freno ya a la especulacion de los Amiibo. http://www.vidaextra.com/
industria/nintendo-sabes-que-te-quiero-pero-ponle-freno-ya-a-la-especulacion-de-los-amiibo Fecha de la consulta: 12/02/2015

74 MERISTATION (2015). Nintendo lanzara videojuegos para dispositivos maviles. http://www.meristation.com/nintendo-3ds/noticias/
nintendo-lanzara-videojuegos-para-dispositivos-moviles/1160/2049610 Fecha de consulta: 17/03/2015

75 VANDAL (2015). Las acciones de Nintendo se disparan tras los anuncios de hoy de su alianza con DeNA. http://www.vandal.net/
noticia/1350662008/las-acciones-de-nintendo-se-disparan-tras-los-anuncios-de-hoy-de-su-alianza-con-dena/ Fecha de consulta: 17/03/2015

76 VANDAL (2015). La proxima consola de Nintendo tiene el nombre en clave NX. http://www.vandal.net/noticia/1350661969/1a-
proxima-consola-de-nintendo-tiene-el-nombre-clave-nx/ Fecha de consulta: 17/03/2015

77 BUSINESSWIRE (2015). Nintendo Partners with Universal Parks & Resorts to Create World’s First-Ever Theme Park Attractions
Based on Nintendo’s Beloved Games and Characters. http://www.businesswire.com/news/home/20150507005307/en/Nintendo-Partners-
Universal-Parks-Resorts-Create- World%E2%80%99s#.VWdS6P1_uM6 Fecha de consulta: 08/05/2015

78 OCIO ULTIMATE MAGAZINE (2010). Nintendo es la 4° empresa mas grande de Japon. http://www.ocio.net/tecnologia/consolas/
nintendo-es-la-4-empresa-mas-grande-en-japon/ Fecha de la consulta: 12/02/2015

79 LA INFORMACION (2015). La Wii U y la debilidad del yen atpan Nintendo, que gana 6 veces mas http://noticias.lainformacion.com/
economia-negocios-y-finanzas/estados-financieros-trimestrales-o-semestrales/la-wii-u-y-la-debilidad-del-yen-aupan-a-nintendo-que-gana-
casi-6-veces-mas_VawJdcUFgOObEcr8Xualg2/ Fecha de la consulta: 12/02/2015

80 VANDAL (2013). Nintendo lidera un estudio sobre satisfaccion de los clientes. http://www.vandal.net/noticia/1350633651/nintendo-
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sido responsable de crear consolas que han hecho sofar generaciones y multitud de juegos que
se consideran obras maestras por su imaginacion, originalidad, transgresion y diversion. Asi es
como Shigeru Miyamoto (creador de Mario y Zelda y guru creativo de Nintendo) gand el Premio
de Principe de Asturias en 2012 y también fue nombrado el hombre mas influyente del mundo

en 2008 segun TIMES®,

2.3 Wii

2.3.1 Historiay juegos relevantes

La idea de Wii fue concebida en el 2001, junto con el lanzamiento de GameCube. Entre ese afio
y 2005, los ingenieros, disefiadores e investigadores de 1+D trabajaron en el proyecto de crear
una consola Unica y una nueva interfaz. En palabras de Miyamoto, el creativo jefe de Nintendo,
se dieron cuenta que el mercado de los videojuegos iba cada vez mas enfocado en ofrecer gra-
ficos y potencia grafica: “Comenzamos con la idea de que queriamos ofrecer con una interfaz
de juego Unica. Demasiadas consolas con hardware potente no pueden coexistir. Es como tener

solo dinosaurios feroces, lucharian hasta lograr su propia extincion”s.

La idea de Nintendo era crear una consola que a las mamas del mundo les gustara, es decir, que
no ocupara mucho, que no fuera muy cara, que no hiciera mucho ruido y que no hubiera cables
molestos, etce'. Con todas esas ideas estaba claro que la consola no iba a ser muy convencional
y una apuesta arriesgada por parte de Nintendo (mas después del escaso éxito de GC y el apa-

bullante triunfo de PS2).

El nombre codigo de la Wii durante su fase de desarrollo era “Revolution”, toda una declaracion
de intenciones. Y asi la “"Revolution” fue presentada oficialmente en el E3 (Electronic Entertain-

ment Expo) del 2005, la feria mas importante de videojuegos del mundo. Su presentacion ge-

81 EL MUNDO (2012). Miyamoto, creador de Super Mario, recibe el Premio Principe de Asturias.
http://www.elmundo.es/elmundo/2012/05/23/navegante/1337762474.html Fecha de la consulta: 12/02/2015

82 TIMES (2008). Your TIME 100. http://content.time.com/time/specials/2007/article/0,28804,1725112_ 1726934 1726935,00.html Fecha
de la consulta: 12/02/2015

83 CLOUD COMPUTING (2007). The Big Idea behind Nintendo’s Wii.

http://cloud-computing.tmcnet.com/news/2006/11/16/2084887.htm Fecha de la consulta: 19/02/2015 95
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nerd una gran expectacion®, pero no fue hasta el Tokyo Game Show (otra importante feria de

videojuegos) que no presentaron los nuevos y revolucionarios mandos.

Unos meses mas tarde, el 27 de abril de 2006, se confirmd que "Revolution” se pasaba a llamar

“Wii"s, Su nombre es digno de analizar:

« El nombre proviene de la palabra inglesa “we" que significa “nosotros”. Segun la nota de prensa
oficial: “Mientras el nombre codigo Revolution expresd nuestra direccidon, Wii representa nuestra
respuesta. Wii rompera las barreras que separan a los jugadores del resto de personas. Wii pon-
dra mas gente en contacto con los juego...y entre ellos [...] Ya no se trata de tu o yo. Se trata de

Wii (nosotros, juego de palabras). iY juntos, lo vamos a cambiar todo!"s,

nn

« Las dos “i” de Wii son una representacién gréafica del mando caracteristico de la consola, pero

también se puede ver como dos personas juntas.

« La palabra es de facil pronunciacién para cualquier lengua y cultura y es nombre muy corto y

comprensible para todo el mundo.

nn

« Como curiosidad, el caracter japonés "ii” significa “bueno”.

En un primer momento las reacciones ante el cambio de nombre fue mixto. No todos los ana-
listas estaban convencidos de esta decision, remarcando que Revolution era un nombre mas

atractivo y ambicioso y que Wii sonaba demasiado infantil*.

Y asi fue como en el E3 del 2006, Nintendo presento a la Wii en todo su esplendor y de todo lo
que era capaz, confirmando juegos, prestaciones y demostraciones jugables en la conferencia.

Entre noviembre y diciembre de 2006, Wii sali6 a la venta en todo el mundo, convirtiéndose en

84 VANDAL (2005). Cronica Especial E3 2005. http://www.vandal.net/reportaje/cronica-especial-e3-2005/3 Fecha de la consulta:
19/02/2015

85 GAMESPOT (2006). E3 2006: Revolution renamed Wii. http://www.gamespot.com/articles/e3-06-revolution-renamed-
wii/1100-6148462/ Fecha de la consulta: 19/02/2015

86 GIZMODO (2006). Nintendo Revolution renamed Wii. http://gizmodo.com/170058/nintendo-revolution-renamed-wii Fecha de la
consulta: 19/02/2015

87 GAMASUTRA (2006). Wii Reactions: Developers Comment. http://www.gamasutra.com/view/feature/131092/wii_reactions_

developers_comment.php Fecha de la consulta: 19/02/2015 2
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un fantastico regalo para las Navidades®. Ademas, en EEUU y Europa la consola incluia el juego
"Wii Sports”, un juego donde se podia jugar al golf, tenis, boxeo, bolos y béisbol. Un juego direc-
to, sencillo y divertido en el cual sacabas todo el partido al original mando. Asi es como el pack
en Occidente fue de consola, mando de Wii, el nunchuk, el sensor de movimientos, una base

para la consola y el juego "Wii Sports”.

A principios de 2007, Wii ya mandaba en el mercado. Pocas semanas después del lanzamiento
Nintendo declar6 que estaba desbordada por la demanda de la consola en todos los mercados,
ya que en todos ellos logré récord histérico de la consola mas vendida rapidamente en cada
region. Mas de 300.000 unidades se vendieron en 2 dias en Europa, mientras que en EEUU se
vendieron mas de 600.000 en 8 dias. En julio de 2007 ya se habian vendido unas 9 millones de

Wii en todo el mundo¥.

Wii fue la gran triunfadora de la pasada generacion de consolas (compitiendo contra Playstation
3 y Xbox 360), logrando que gente que no estaba interesada en los videojuegos, tuviera una Wii
en el salon. En total, Wii vendioé 101,17 millones de consolas en el mundo durante su ciclo de
vida, convirtiéndose en la quinta consola mas vendida de la historia. Respecto a PS3 logré 84,8
millones y Xbox 360, 84,5*. Wii logré lo que desde un inicio se propuso, revolucionar el sector
de los videojuegos con una jugabilidad mas accesible a todo el mundo y una sencillez apta para
todos los publicos. En octubre de 2013, Nintendo anuncié que paraban la produccion de Wii,

acabando el ciclo de esta exitosa consola’.

En la tabla n® 1 se han recopilado los 20 juegos mas importantes y relevantes del catalogo de
Wii. La tabla esta ordenada por orden cronoldgico. La tabla recoge los mejores juegos segun di-
versos tops realizados por revistas especializadas, opinién de los usuarios y un toque de opinion

personal.

88 XATAKA. Fecha de lanzamiento y precio de Wii en Europa. http://www.xataka.com/consolas-y-videojuegos/fecha-de-lanzamiento-y-
precio-de-la-wii-en-europa Fecha de la consulta: 19/02/2015

89 FINANCIAL TIMES (2007). Nintendo’s Wii takes console lead. http://www.ft.com/cms/s/0/51df0c84-6154-11dc-bf25-0000779fd2ac.
html#axzz3SDkZES30 Fecha de la consulta: 19/02/2015

90 VGCHARTZ. Platform totals. http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/Hardware/Global/ Fecha de la consulta: 19/02/2015

91 MERISTATION (2013). Nintendo deja de fabricar la primera Wii. http://www.meristation.com/nintendo-wii/noticias/nintendo-deja-de-
fabricar-la-primera-wii/62/1917952 Fecha de la consulta: 19/02/2015 27
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TABLA N° 1: Los 20 mejores juegos de Wii

Wii Sports (2006)

Mario Kart Wii (2008)

Wii Play (2006)

Super Smash Bros Brawl (2008)

The Legend of Zelda: Twilight Princess (2006)

MadWorld (2008)

Wii Fit (2007)

Just Dance (2009)

Big Brain Academy (2007)

Super Mario Galaxy 2 (2010)

Super Mario Galaxy (2007)

Donkey Kong Country Returns (2010)

Metroid Prime 3: Corruption (2007)

Xenoblade: Chronicles (2010)

Super Paper Mario (2007)

The Last Story (2011)

No More Heroes (2007)

The Legend of Zelda: Skyward Sword (2011)

Zack & Wiki: En Busca del Tesoro Perdido (2007)

Rayman Origins (2011)

Fuente: Elaboracién propia

2.4 Otros casos de fendmenos sociales con videojuegos

El éxito de Wii es un factor clave en el posicionamiento e imagen renovada de los videojuegos en

la sociedad de nuestros dias, pero hay otros casos también muy a tener en cuenta para entender

este cambio de vision generalizado.

Los Sims

Saga célebre de los videojuegos que se engloba dentro del género “second life", es decir, un

simulador de vida donde controlas a un avatar y el objetivo es satisfacer sus necesidades y
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hacerlo feliz desde que nace hasta que muere. “Los Sims"” sali¢ en el 2000 para PC, donde tuvo
bastante éxito pero fue “Los Sims 2" (2004) y sus expansiones cuando revoluciono el mercado de
los videojuegos. Sus dos primeras entregas han vendido mas de 100 millones de copias, siendo
el juego para PC mas vendido de la historia=. Esta saga (que va por su cuarta entrega, lanzada en
el afo 2013) ha llegado a todos los estratos de la sociedad, sobre todo en el publico femenino=

(que recordamos que cada vez tiene mucha mas presencia en el mundo de los videojuegos).

Angry Birds

Popular juego de habilidad desarrollado por Rovio en 2009 para smartphones, tabletas y redes
sociales que consiste en unos pajaros grufiones que deben derrotar a un ejército de cerditos ver-
des. Para ello, se tiraran contra ellos cual kamikazes mediante una catapulta. Pasaremos de nivel
si eliminamos a los cerditos de cada nivel. Esta forma de jugar tan simple ha logrado convertir
"Angry Birds" en un fendmeno social sin precedentes, ya que en 2012 logro las mil millones de
descargas, pasando a ser la app mas descargada de la historia para todas sus versiones». Su éxito
ha sido tan brutal que a raiz del juego se han creado peluches, series de television, licencias y
una pelicula que se estrenara en 2016*. Eso si, desde hace ya unos meses se nota la decaida del

juego a causa de la saturacion de productos “Angry Birds" y la fugacidad de las modas” *.

Candy Crush Saga
El famoso juego desarrollado por la empresa King en 2012 consiste en un juego de puzles muy

similar al tres en raya donde debemos completar niveles juntando golosinas y caramelos del

92 MERISTATION (2008). Los Sims venden mas de 100 millones de juego en todo el mundo. http://www.meristation.com/playstation-2/
noticias/los-sims-venden-mas-de-100-millones-de-juegos-en-todo-el-mundo/1511009/1648445 Fecha de la consulta: 23/02/2015

93 BLOGMUIJERES (2013). ;Sabiais que “Los Sims” fue el primero juego en atraer verdaderamente a las mujeres? http://blogmujeres.
com/los-sims-primer-juego-en-atraer-a-las-mujeres/ Fecha de la consulta: 23/02/2015

94 EL CONFIDENCIAL (2014). Los cuatro videojuegos que triunfan entre mujeres. http://www.elconfidencialdigital.com/la_buena vida/
gadgets/videojuegos-triunfan-mujeres 0 2366763323.html Fecha de la consulta: 23/02/2015

95 ECETIA (2012). Angry Birds logra mil millones de descargas. http://ecetia.com/2012/05/angry-birds-logra-mil-millones-de-descargas
Fecha de la consulta: 23/02/2015

96 LEVELUP (2014). Sony adelanta fecha de estreno de la pelicula de Angry Birds. http://www.levelup.com/noticias/298601/Sony-
adelanta-fecha-de-estreno-de-pelicula-de-Angry-Birds Fecha de la consulta: 23/02/2015

97 GESTION (2014). Angry Birds: su vuelo al fracaso. http://gestion.pe/tecnologia/angry-birds-su-vuelo-al-fracaso-2110321 Fecha de la
consulta: 23/02/2015

98 VANDAL (2015). Los beneficios de Rovio caen en un 73%. http://www.vandal.net/noticia/1350662168/los-beneficios-de-rovio-caen-
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mismo aspecto. Esta jugabilidad sencilla y atractiva ha conseguido que en un afio de su lan-
zamiento se lograra la cifra de 500 millones de descargas en todo el mundo®, tiene a fecha de
2014, 93 millones de usuarios y 1.085 millones de partidas al dia'. El tremendo éxito de este jue-
go ha generado el debate de regularlo ya que provoca verdadera adiccién® y es muy usual ver a
cualquier tipo de persona jugarlo en el metro o en el bus a través de sus tabletas o smartphones.
A finales de febrero de 2015, “Candy Crush” salié en todas las noticias de los medios generalistas
a causa de que la vicepresidenta primera del Congreso de los Diputados, Celia Villalobos, fue
vista jugando a este juego en plena sesion del Debate del Estado de la Nacién mientras Mariano
Rajoy estaba compareciendo". Aparte de que esta noticia ha servido como “publicity” al juego,

demuestra que "Candy Crush” ha llegado a todo tipo de publicos.

FarmVille

Videojuego de tiempo real al estilo “second life”, donde el jugador deber cuidar y mantener una
granja virtualmente. Este juego desarrollado en 2009 por Zynga Studios solo se puede jugar si
tiene perfil en Facebook y fue uno de los pioneros en el “boom” de los juegos sociales. El carac-
ter comunitario de la propuesta hace que cuantos mas amigos de Facebook se tenga como ve-
cinos de la granja, mas logros puedes acceder. Todo esto auspicié a un éxito muy grande donde
en 2010, 28 millones de personas jugaban diariamente=. Su sucesor, "CityVille", también logré
grandes éxitos. Pero a partir de 2013-14, "FarmVille" no goza de tanta popularidad a causa de las
politicas de la empresa y el caracter de “spam” que tienen las notificaciones de sus juegos que

molesta mucho a los no jugadores® .
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facebook/ Fecha de la consulta: 23/02/2015
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Minecraft

El recién proclamado “juego indie mas vendido de la historia”s es un juego creado por la em-
presa Mojang en 2009, pero no fue hasta 2011 que no alcanzo la popularidad que tiene ahora.
El juego consiste en sobrevivir en un mundo abierto y enorme usando el ingenio y la creatividad
del jugador. Es un juego que no limita la imaginacién y se puede personalizar todo y que incita
a jugarlo en compainia. Y todo con unos graficos muy pixelados, pero a la vez identificativos. Es
el videojuego mas visto y comentado de Youtube, gracias al efecto de los "youtubers”. A partir
del afio 2014, Mojang fue adquirido por Microsoft, después de que la todopoderosa empresa
pagara 2.500 millones de ddlares para adquirirlar. La revista digital de videojuegos “Meristation”
hizo un reportaje muy interesante sobre “Minecraft’, explicando los inicios, evolucion y estallido

de éxito del videojuego.

2.5 Tabla cronolégica de la historia de los videojuegos

TABLA N° 2: Hechos relevantes en la historia de los videojuegos

ANO ACONTECIMIENTO VIDEOJUEGOS RELEVANTES
1889 Fundacion de Nintendo (elaborando cartas)

1952 Uso de la IA para entretener oxo

1958 Tennis for Two

1962 Spacewars!

105 MUNDO DEPORTIVO (2014). Minecraft sigue batiendo récords de ventas. http://www.mundodeportivo.com/20140313/videojuegos/
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1972 Ralph Baer crea la primera consola, Magnavox PONG (recreativa)
Fundacién de Atari
1974 Nintendo entra en el sector del ocio digital
1977 Atari 2600 (Atari)
1978 Space Invaders (A2600)
1980 GAME & WATCH (Nintendo) PacMan (recreativa)
1981 Donkey Kong de Nintendo (recreativa)
Crisis del videojuego en EEUU
1983
Nintendo lanza la NES
1985 Master System (Sega) Super Mario Bros (NES)
The Legend of Zelda (NES)
1987 )
Final Fantasy (NES)

1988 Megadrive (Sega)
1989 GameBoy (Nintendo) Tetris (GB)

SNES (Nintendo)
1990 . Super Mario World (SNES)

Empieza la edad de oro
Sonic the Hedgehog (Megadrive)

1991

The Legend of Zelda: A Link to the
Past (SNES)
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1992 Mortal Kombat (SNES)
1993 Doom (PC)
Sega Saturn (Sega) Donkey Kong Country (SNES)
1994
Playstation (Sony) Super Metroid (SNES)
1995 El fracaso de Virtual Boy (Nintendo)
Super Mario 64 (N64)
Resident Evil (PS1)
1996 Nintendo 64 (Nintendo)
Tomb Raider (PS1)
Fenémeno Pokémon (GB)
1997 Final Fantasy VIl (PS1)
Tekken 3 (PS1)
The Legend of Zelda: Ocarina of Time
1998 Dreamcast (Sega) (N64)
GameBoy Color (Nintendo) Metal Gear Solid (PS1)
Empieza la era contemporanea The Legend of Zelda: Majora’s Mask
2000 Playstation 2 (Sony) (N64)
Final Fantasy IX (PS1)
Gamecube (Nintendo) Grand Theft Auto Ill (PS2)
2001
GameBoy Advance (Nintendo) Halo (Xbox)
Xbox (Microsoft)
The Legend of Zelda: Wind Waker
2002 (GO)
Metroid Prime (GC)
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2003

GameBoy Advance SP (Nintendo)

Metal Gear Solid 3: Snake Eater (PS2)
Pokémon Rubi/Zafiro (GBA)

2004

Nintendo DS (Nintendo)

Playstation Portable (Sony)

Grand Theft Auto San Andreas (PS2)
Los Sims 2 (PC)

World of Warcraft (PC)

2005

Xbox 360 (Microsoft)

Shadow of the Colossus (PS2)
God of War (PS2)
Brain Training (DS)
Nintendogs (DS)
Resident Evil 4 (GC)

2006

Wii (Nintendo)
Playstation 3 (Sony)

“Boom” de los juegos sociales y cursa tecnolé-
gica

Wii Sports (Wii)
The Legend of Zelda: Twilight Princess
(Wii)
New Super Mario Bros (DS)
Gears of War (X360)

2007

Consolidacion del juego online en consolas

Super Mario Galaxy (Wii)
Wii Fit (Wii)
Call of Duty: Modern Warfare (PS3 y
X360)
Assassin’s Creed (PS3 y X360)
Halo 3 (X360)

Bioshock (PC y X360)

2009

Uncharted 2: El Reino de los Ladrones
(PS3)

Angry Birds (PC y smartphones)
Farmville (Facebook)
Minecraft (PC)

League of Legends (PC)

Just Dance (Wii)
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del videojuego para smartphones

La industria tiene mas ingresos que cine y God of War Il (PS3)
2010 musica Pokémon Blanco/Negro (DS)
Perfil de jugador cada vez mas femenino Kinect (X360)
Playstation Move (PS3)
Nintendo 3DS (Nintendo) The Elders Scrolls V: Skyrim (PC, PS3
2011 PSP Vita (Sony) y X360)
2012 Wii U (Nintendo) Candy Crash Saga (PC y smartphones)
Playstation 4 (Sony) The Last of Us (PS3)
2013 Xbox One (Microsoft) Grand Theft Auto V (PS3 y X360)
Consolas como centro de ocio total
Destiny (PS4 y XOne)
2014 Super Smash Bros 4 y los Amiibo
(WiiU y 3DS)
2015 Nintendo confirma la entrada en el mercado Bloodborne (PS4)

Fuente: Elaboracién propia
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3. ANTECEDENTES. CAMPANAS PREVIAS DE NINTENDO

Desde que Nintendo entr6 en el mercado del ocio electrénico ha recurrido a varias campafas
de television, prensa y otros soportes. A lo largo de los afios, Nintendo ha creado campafias que
eran un vivo reflejo de lo que representaba la compafiia en cada momento del tiempo. Estas han
ido evolucionando a medida que Nintendo lo hacia. Es por eso que, para entender la comunica-
cion y la publicidad de la Wii, hace falta un analisis de las campafas que Nintendo llevé a cabo
en los afios previos. También se hara un pequefio hincapié a las de 3DS y Wii U, posteriores a Wii.
En este analisis se estudiaran sobre todo spots y anuncios para TV, aunque también graficas. La
mayoria de las piezas analizadas provienen de Estados Unidos por varios motivos: hay mas in-
formacion disponible, hay mas riqueza de contenido y el estilo de publicidad es la mas usual, en

contraposicion con los anuncios japoneses, los cuales son mas extravagantes.

3.1 You're Playing With Power: la primera gran campaia de Nintendo

Era 1985 y fue el lanzamiento de NES en Estados Unidos. Nintendo necesitaba una buena cam-
pafa para llamar la atencidn, ya que era su primera consola de sobremesa y la crisis de los video-
juegos del 83 aun coleaba:. La estrategia que Nintendo adopté fue de posicionamiento y uso
el poderio tecnoldgico como factor principal a transmitir. En ese momento no habia maquina
que la superara en potencia grafica y por ello opto por el lema “Now You're Playing With Power”
(Ahora estas jugando con poder). Esta campafa iba a dirigida principalmente a nifios y adoles-
centes, donde la promesa era un gran poderio grafico e inmersivo (como si fuera el mismo pro-
tagonista del videojuego) y una gran variedad de juegos y accesorios. El estilo de la publicidad
es muy exagerado y es muy parecido a la que usan los anuncios de juguetes: situaciones donde
se sobredimensiona el beneficio para impresionar a tu publico objetivo (mayormente nifios). Los

videos 1y 2 ejemplifican la campana “Now You're Playing With Power".

VIiDEO N°1: Now You're Playing With Power
https://www.youtube.com/watch?v=x3rPDZm_1rl
Fuente: YOUTUBE. Canal de Darksided.

Fecha: 26/01/2006

108 Tema comentado en el apartado 2.1.1 en la pagina 8 de este trabajo.
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VIDEO N°2: 17 Best Old Nintendo Commercials
https://www.youtube.com/watch?v=v02WFh_KdI0
Fuente: YOUTUBE. Canal de Alexandre Pereira.
Fecha: 15/04/2010

“Now You're Playing With Power” fue una campafa muy exitosa vista la notoriedad que tuvo
NES en territorio americano, ademas de que este lema ha quedado entre los jugadores mas
experimentados. Dado este éxito, Nintendo siguié la misma linea de comunicacion para sus dos
siguientes consolas: la SNES y la GameBoy. No s6lo compartian casi mismo lema (“Now You're
Playing With Super Power” para SNES y “Now You're Playing With Portable Power” para Ga-
meBoy) sino también estilo y tono de comunicacién. Eran campafas coherentes con la de NES
y contribuian a que el lema fuera alin mas memorable y frase insignia de la compafia. En los
videos 3, 4y 5 se pueden ver piezas sobre SNES y GameBoy durante sus primeros afios de vida
y donde los motivos tecnologicos y futuristas tienen mucho protagonismo, al tiempo que los

targets proyectados que aparecen son adolescentes masculinos jugando.

VIiDEO N°3: 1991 Super Nintendo Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=Brl-A94alfo
Fuente: YOUTUBE. Canal de SwozyGustafsson.
Fecha: 20/06/2010

ViDEO N°4: Super Nintendo Ad
https://www.youtube.com/watch?v=1mVmFqg4scdk
Fuente: YOUTUBE. Canal de ZeldaPower.com Videos.
Fecha: 28/08/2010
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VIiDEO N°5: Nintendo GameBoy Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=8TI64McyYF4
Fuente: YOUTUBE. Canal commercials818.

Fecha: 27/09/2006

Cabe destacar que, a principios de los afnos 90, Nintendo y Sega se disputaban el mercado de
los videojuegos. Eso se reflejaba en las campafias de ambas compaiiias, donde se atacaban mu-
tuamente. Una de las mas incisivas fue la campafa de Sega llamada “We Do What Nintendon't”
(Nosotros hacemos lo que Nintendo no hace, video 6) pero Nintendo también contraatacaba
con anuncios como el del video 7, donde el narrador cuenta que “para qué ir al siguiente nivel
si puedes ir aflos luz mas alld”. Un eslogan que utilizd Sega durante esos afios fue “Welcome to

the Next Level” el cual esta claramente referenciado en la pieza del video 7.

VIDEO N°6: Sega Genesis does what Nintendon’t
https://www.youtube.com/watch?v=ylAA66rZTLI
Fuente: YOUTUBE. Canal Kamineko99.

Fecha: 16/05/2006

VIDEO N°7: Starfox Ad
https://www.youtube.com/watch?v=TZk6zInMolQ
Fuente: YOUTUBE. Canal TurboDuo Power.

Fecha: 25/07/2008

3.2 El fracaso de Virtual Boy

En 1995, Nintendo sacé al mercado Virtual Boy, la consola con graficos 3D de Nintendo. Para su
lanzamiento, se realiz6 la pieza del video 8 en la que se destacaba lo futurista de la propuesta
y la tecnologia avanzada que disponia. Al final, Virtual Boy resultd ser un fracaso sonoro a pesar

de los esfuerzos comerciales que se hicieron para evitarlo.

109 Mas informacion sobre Virtual Boy en el punto 2.2.4 en la pagina 20 de este trabajo
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VIiDEO N°8: Virtual Boy Commercial #1
https://www.youtube.com/watch?v=FhbpBMzjET1A
Fuente: YOUTUBE. Canal Nintendoland124.

Fecha: 03/06/2008

3.3 Play It Loud!: irreverente y desenfadada

A partir de 1994, Nintendo adoptd un giro en la comunicacion de sus consolas. A raiz de la dura
competencia con Sega y el posterior fracaso de Virtual Boy y la aparicion de Sony en el merca-
do, Nintendo vio que necesitaba revitalizar la imagen de la Super Nintendo y la GameBoy. La
compafia contrato a la agencia Leo Burnett para hacer este giro de comunicacion y la campafa
resultante fue “Play It Loud!” (jJuégalo fuerte!). En esta campafia se dejo de lado los factores
tecnoldgicos y poderio grafico de las consolas y se aposto por enfocar la publicidad hacia un
ambito mas social e identificativo. En las piezas de los videos 9, 10y 11 y en la imagen 1 se
observa como el tono en general es mas irreverente, desenfadado y que enaltece la rebeldia
juvenil. Fue una comunicacion que celebraba la diferencia, que en ese entonces era la corriente
principal de los jovenes. También se ve un target algo mas mayor, mas joven y no tan adoles-
cente, a la vez que aparecen por primera vez chicas jugando. En resumen, esta campafia fue mas
social e integraba tanto niflos como a jévenes de ambos sexos, ampliando el publico objetivo.
Ademas, ofrecia una comunicacién mas afin al publico al que se dirigia y por ello se sentia mas

identificado.

VIiDEO N°9: Super Nintendo “Play It Loud”
commercial
https://www.youtube.com/watch?v=stvktzVjZJw
Fuente: YOUTUBE. Canal GeorgeVHS.

Fecha: 10/03/2013
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VIDEO N°10: SNES Tattoo Parlor TV Commercial
Play It Loud Series
https://www.youtube.com/watch?v=J2Q85E8RNWI
Fuente: YOUTUBE. Canal DigThatBoxRETRO.

Fecha: 21/07/2014

VIiDEO N°11: Nintendo GameBoy - Play It Loud!
TV Ad
https://www.youtube.com/watch?v=_XcuL5wyH8M
Fuente: YOUTUBE. Canal Recorded Gameplay.
Fecha: 03/02/2013

IMAGEN N°1: What Color is Yours?
https://martianoddity.wordpress.com/category/video-
game-ads-2/page/3/

Fuente: MARTIANODDITY

3.4 Get N Or Get Out y Get Into It: publicidad cada

vez mas madura
Para las siguientes consolas de Nintendo hubo su res-
pectivo cambio de campafa. Tanto para Nintendo 64
como para la revision de la GameBoy, la GameBoy Co-
lor tuvieron campanas parecidas donde sus lemas ani-
maban al receptor y consumidor a formar parte de su
grupo y la comunidad Nintendo. “Get N Or Get Out”
(O entras o te vas) para la N64 y "Get Into It” (Ves hacia ello) para GB Color son esléganes que
invitan a la accion. En el caso de la N64, se ve una publicidad mas madura, donde cuentan his-
torias. Hay algo mas que la presentacion del juego o una consola e informar de sus prestaciones
técnicas. Anuncian los juegos con una historia y normalmente, con sentido del humor. También
hay un gran protagonismo al hecho de poder jugar 4 personas en una misma consola. Ademas,

se ve un target proyectado mas mayor de edad. En los videos 12 y 13 vemos un recopilatorio
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de anuncios de Nintendo 64 donde se ven estas caracteristicas.

VIDEO N°12: Nintendo 64 Commercials
https://www.youtube.com/watch?v=Dibbc_7KMGU
Fuente: YOUTUBE. Canal peppardb.

Fecha: 31/12/2011

VIDEO N°13: Top 10 Nintendo 64 Commercials
https://www.youtube.com/watch?v=39x1AudxRKs
Fuente: YOUTUBE. Canal The Orange Brain.

Fecha: 01/12/2014

Respecto a la GameBoy Color, hubo la campafa “Get Into It". Después de alguna pieza presen-
tando la nueva revisién de la GameBoy como el video 14, hubo una serie de anuncios donde
bajo el lema "Get Into It" aparecian personajes de los juegos que estaban siendo anunciados
interaccionando con la consola portatil. Después, salian unos labios en dibujos animados de la
pantalla y gritaban el lema. En el video 15 hay una recopilacion de estos anuncios. No se pue-
de olvidar el fendmeno que impulsé las ventas tanto de GameBoy como de GameBoy Color: el
fendbmeno Pokémon. En el video 16 hay un anuncio dedicado a todos aquellos que quieren ser

un Maestro Pokémon.

VIDEO N°14: Game Boy Color Debut Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=cn3EAVpOdro
Fuente: YOUTUBE. Canal cljustice.

Fecha: 02/03/2007
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VIDEO N°15: Nintendo Time Capsule Game Boy
Color Get Into It!
https://www.youtube.com/watch?v=V84M6224HIU
Fuente: YOUTUBE. Canal Gamesradar Archive Channel.
Fecha: 21/10/2012

ViDEO N°16: Pokémon Gold & Silver (Nintendo
Game Boy Color)
https://www.youtube.com/watch?v=j3u0-c7JcNA
Fuente: YOUTUBE. Canal VideGameAds.

Fecha: 11/12/2012

3.5 GameCube y GBA: comunicaciéon mas integrada

En el caso de las consolas GameCube y GameBoy Advance, en cada pais tuvo su campafia por su
cuenta. Esto hizo que segun el pais hubiera campanas diferentes con su propio eslogan.

En una nota de prensa del aflo 2001, Nintendo revel6 el plan de marketing para la GameCu-
be en Estados Unidos. Segun la nota de prensa oficial, la campaia fue “totalmente integrada”
y tuvo un coste de 75 millones de ddlares. Este plan incluyd spots de televisidon, como el del
video 17, campanfas virales, patrocinios (con Dr. Pepper o Sunny Delight) y gréaficas en mas de
50 publicaciones y revistas. La campafa “se concentra en lo que Nintendo hace mejor: los vi-
deojuegos” y la estrategia central de la campafa fue “lograr que sea lo mas facil posible para los
jugadores que tengan los exclusivos e impresionantes juegos de Nintendo”. En la nota de prensa
también se menciona un concurso llamado “What Would You Do For a Nintendo Gamecube?”
(¢Qué harias tu por una Nintendo Gamecube?), donde se retaba a los fans de Nintendo a hacer
cualquier cosa para conseguir una Gamecube, un lote de juegos y 5000 délares. El ganador fue
un chico de Texas que se pintd de azul, se rapd y se puso una hoja en la cabeza para disfrazarse
de la criatura Pikmin del juego “Pikmin” (2001) y luego se comié un cuenco de gusanos y gri-

[los.

110 GAMECUBICLE (2001). Nintendo’s Gamecube Marketing Plans. http://www.gamecubicle.com/news-nintendo_gamecube marketing.
htm Fecha de consulta: 17/03/2015

111 YOUTUBE (2014). Canal de DidYouKnowGaming?. Gamecube — Did You Know Gaming? Feat. SpaceHamster. https://www.youtube.
com/watch?v=ST(0dvzT1y28 Fecha de consulta: 17/03/2015 4
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La campaia de televisién que se llevo a cabo en Inglaterra se titulaba “Life’s A Game”. En esta
campafa (video 18) se ve como los protagonistas estan totalmente inmersos en los juegos
cuando entran en el cubo transparente. Es una metafora indicando que la consola (que tiene

forma de cubo) es el centro de entretenimiento total.

VIDEO N°17: StarFox Assault - GameCube Video
Game TV Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=wTw140Ddvr0
Fuente: YOUTUBE. Canal DigThatBoxRETRO.

Fecha: 14/03/2013

VIDEO N°18: Nintendo GameCube Advertisements
2002
https://www.youtube.com/watch?v=dGLjZ5ZYVWO
Fuente: YOUTUBE. Canal GameRoomDX.

Fecha: 12/11/2013

Respecto a la GameBoy Advance, tuvo anuncios espectaculares como se ve en los videos 19 y
20. Pero mas alla de eso, las campafias de GBA no destacaron por introducir algin concepto
nuevo en la publicidad de Nintendo o por la originalidad de su propuesta.

De hecho, lo mas destacable de GameBoy Advance y su aportacién al marketing ocurrié en
Espafia. En abril del aflo 2004 salid en exclusiva para el mercado espafol la “GameBoy Advance
SP Girls Edition"2, una GBA SP que se diferenciaba de las otras por tener la carcasa rosa palo. El
lanzamiento de este nuevo color para la consola fue a raiz de un estudio de mercado realizado
por Nintendo Espafia, donde se indicaba que la consola favorita de las nifas era la GBA SP . Los
objetivos de hacer la portatil rosa era aumentar el “love brand” y la fidelidad hacia Nintendo, y
atraer a nuevas jugadoras. Es la primera vez que se lanzaba una consola especialmente dirigida
al publico femenino. En el video 21 se ve el spot que presentaba la "GameBoy Advance SP Girls
Edition”. Esta accidn tuvo bastante éxito y el resto de paises empezaron a comercializarla en las

Navidades de 2004.

112 EL OTRO LADO (2004). Nintendo Espaiia presenta GameBoy Advance SP Girls Edition. http://www.elotrolado.net/hilo_nintendo-

espana-presenta-la-game-boy-advance-sp-girls-edition 280715 Fecha de consulta: 17/03/2015 43
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ViDEO N°19: GameBoy Advance Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=EvK4HA9qKzc
Fuente: YOUTUBE. Canal :: TrOd ::

Fecha: 05/08/2006

ViDEO N°20: Golden Sun TV Ad
https://www.youtube.com/watch?v=l0OvwdVp8Fvo
Fuente: YOUTUBE. Canal Xephon

Fecha: 09/12/2006

VIDEO N°21: Spot 20" Nintendo GameBoy Advance
SP Girls Edition 2004
https://www.youtube.com/watch?v=rA2w_qganuBA
Fuente: YOUTUBE. Canal Pablo Gil.

Fecha: 03/05/2009

3.6 Nintendo DS: la pantalla tactil y los famosos

Nintendo DS tuvo dos campafas diferenciadas a lo largo de su vida. Los primeros aios (del 2004
al 2006) tuvo la campana llamada “Touching is Good” (Tocar es bueno). A partir del 2006 hacia
adelante sus anuncios eran de tipo testimonial, donde varias caras conocidas del mundo del
espectaculo jugaban con la consola portatil.

La campaia “Touching Is Good"” se enfocaba principalmente en mostrar la revolucionaria pan-
talla tactil de la consola para jugar, ademas de sus opciones de jugar online y el micréfono. Las
piezas que se ven en el video 22 quieren remarcar el poder y la precisién que se tiene al jugar
con una pantalla tactil. Ademas, destaca el gran rango de edades que se ven en los anuncios,
desde nifios jugando a “Nintendogs” (2005) hasta adultos ejercitando su mente en “Brain Trai-
ning"” (2005), demostrando que Nintendo queria atraer nuevos jugadores y jugadoras de todas
las edades. También se observa una mayor cantidad de mujeres protagonizando los anuncios,

algo que en el futuro préximo se acentuaria.
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ViDEO N°22: Early Nintendo DS Commercials
https://www.youtube.com/watch?v=1QLIAOY8bfk
Fuente: YOUTUBE. Canal BigDogJangO.

Fecha: 04/12/2011

Este concepto de “Touching Is Good” también se llevo a cabo en grafico, como se ve en la ima-
gen 2, haciendo este anuncio muy al estilo Volkswagen Beetle de Bernbach. Una pieza grafica
con mucho texto y la imagen del producto. El texto tuvo que ser cambiado mas adelante por su

mensaje ambiguo y de facil malinterpretacion.

IMAGEN N°2: Touching is Good
http://nerdmentality.com/article/473/touching-is-
good-ad/#comments

Fuente: NERDMENTALITY

El texto dice: “Tocar no es bueno. O eso nos dicen. Por
favor, no te toques a ti mismo, tu nariz, pintura fresca,
ese grano, el mejor jarrdn de la abuela. Da igual el qué,
no puedes tocarlo. Nosotros pensamos que eso esta
mal. ;Por qué no deberias tocar lo que te gusta? ;Y si
pudieras tocar los juegos que jugas? ;Y si pudieras
hacer que algo saltara, disparase o corriera con solo tocarlo? Afrontémoselo, tocar el juego sig-
nifica controlar el juego. Y cuando decimos control, nos referimos a control preciso. Un buen
toque y eres el amo del universo. Un mal toque y estas frito. Olvida todo lo que sabias y repite

después de nosotros. Tocar es bueno. Tocar es bueno”.

A partir del afio 2006, la pantalla tactil dejo de ser una novedad y empezo6 a ser muy usual ver
celebridades del mundo del espectaculo protagonizando las campanfas, convirtiendo los anun-
cios de la DS en publicidad testimonial. Destacar que hubo mas presencia de famosas mujeres
adultas, con la intencién de comunicar que cualquiera puede pasarselo bien jugando a la DSy

que no es solo para nifios y jovenes. También se queria mostrar que jugar a la DS es “cool” y unf5
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tendencia entre las “celebrities”. En los videos 23, 24, 25, 26 y 27 se ven unos ejemplos de ello.

VIDEO N°23: Nicole Kidman & her Nintendo DS
Lite Advert
https://www.youtube.com/watch?v=SttkU-8UWQE
Fuente: YOUTUBE. Canal RenChi.com.

Fecha: 26/06/2007

ViDEO N°24: Liv Tyler - Nintendo DS 2009
commercial
https://www.youtube.com/watch?v=ZIQk5N4i74k
Fuente: YOUTUBE. Canal Liv Tyler Fan.net.

Fecha: 09/10/2009

VIDEO N°25: Anuncio Nintendo DS Rhythm
Paradise: Beyoncé Knowles
https://www.youtube.com/watch?v=AG02p3i0e9Q
Fuente: YOUTUBE. Canal Tvspotblog1.

Fecha: 10/06/2009

VIDEO N°26: NINTENDO Estopa Mario Kart
https://www.youtube.com/watch?v=kFy01HnxoK8
Fuente: YOUTUBE. Canal Tvspotblog1.

Fecha: 22/07/2008

VIiDEO N°27: Amparo Baré y el profesor Layton en
su camerino
https://www.youtube.com/watch?v=ibmbyUoMk70
Fuente: YOUTUBE. Canal MisSferula.

Fecha: 23/12/2009
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3.7 El éxito de 3DS y los errores de Wii U

Los primeros anuncios y graficas para Nintendo 3DS destacaban sobre todo la funcidn de panta-
lla 3D sin gafas, que es la gran novedad a anunciar, y la capacidad de inmersion en el juego como
la imagen 3. Poco después, se volvieron a usar anuncios testimoniales con famosos jugando. En
los videos 28, 29 y 30 se ven ejemplos de famosos anunciando la consola, desde Robin Williams
hasta David Bustamante, que protagoniza diversos anuncios junto a su mujer Paula Echeverria.
En el caso de Espafia, otros famosos que han aparecido anunciando la consola son Andreu Bue-

nafuente, las hermanas Cruz, Dianna Agron, Eduard Punset...

VIDEO N°28: Robin Williams Commercial Nintendo
3DS
https://www.youtube.com/watch?v=0fBKjjgkMHM
Fuente: YOUTUBE. Canal EliteGamer.

Fecha: 16/06/2011

VIDEO N°29: Penélope y Ménica Cruz Anuncio para
TV - Nintendo 3DS
https://www.youtube.com/watch?v=DTLweyxZ3sY
Fuente: YOUTUBE. Canal EliteGamer.

Fecha: 18/08/2012

VIDEO N°30: Nintendo 3DS Paula y David - spot
“Revancha”
https://www.youtube.com/watch?v=KrLPa-N228s
Fuente: YOUTUBE. Canal DNP Comunicacion.
Fecha: 05/02/2013
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IMAGEN N°3: Less Virtual, More Reality
https://digitalnipples.wordpress.com/2011/03/08/the-

first-nintendo-3ds-print-ad/#comments

Fuente: DIGITALNIPPLES

En cuanto a Wii U, la campafa principal americana esta
enfocada en la familia. Como se ve en los videos 31y
32, el protagonismo recae sobre nifios explicando a sus
padres porqué hay que comprar la Wii U. Se quiere po-
sicionar la Wii U como el nuevo centro de ocio familiar.
En el video 33 se muestra la campanfa inglesa donde el
protagonismo recae sobre las nuevas funcionalidades
de Wii U, como su mando con pantalla. En el caso
espafol ha habido poca cobertura en los medios de Wii U respecto a otras consolas'. Solo es
posible ver anuncios de la Wii U en canales tematicos infantiles y poco mas, ademas de una poli-
tica errbnea hacia los famosos "youtubers” que hacen “gameplays” ' (videos donde el “youtuber”

juega a un videojuego mientras lo comenta y luego lo sube a la red social).

VIDEO N°31: Parents! Moneybags! Watch kids
pitch a Nintendo Wii U
https://www.youtube.com/watch?v=dYywAP6Tb9E
Fuente: YOUTUBE. Canal Cubed3.

Fecha: 14/11/2013

VIDEO N°32: Wii U Mario Kart 8 Family Time
Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=-_cXEgUCs9c
Fuente: YOUTUBE. Canal Nintendo Family Channel.
Fecha: 24/11/2014

113 NINTENDEROS (2015). La mala publicidad de Wii U. http://www.nintenderos.com/2015/01/articulo-la-mala-publicidad-de-wii-u/
Fecha de consulta: 19/03/2015

114 MERISTATION (2015). Nintendo limita los juegos que podran mostrar los youtubers. http://www.meristation.com/nintendo-3ds/

noticias/nintendo-limita-los-juegos-que-podran-mostrar-los-youtubers/1160/2039670 Fecha de consulta: 19/03/2015 48
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VIDEO N°33: What is Wii U? All Commercials
https://www.youtube.com/watch?v=iOwloWPGJwc
Fuente: YOUTUBE. Canal NintenDaanNC.

Fecha: 21/11/2012

También cabe destacar una accion de Street marketing que llevé a cabo Nintendo América, tan-
to por su ejecucion como por su excepcionalidad. Para celebrar El Afio de Luigi (fue en 2013 y
celebraba el 25 aniversario del hermano de Mario, Luigi), Nintendo decor¢ y pintd toda la linea
de tren “L" de Chicago con motivos del personaje, tal y como se ve en la imagen 4. Ademas, en
la estacion central Clark/Lake de esa misma linea, se instalaron televisores y Wii U para que los
pasajeros pudieran jugar en la misma estacion. Una accion de gran presupuesto y que llamo la

atencion de los medios generalistas's.

IMAGEN N°4: #LuigiAndMe
https://twitter.com/NintendoAmerica/sta
tus/366950742965223425/photo/1

Fuente: TWITTER. Cuenta Nintendo of America.

Pero desde el mismo lanzamiento de Wii U, muchos
analistas y expertos han identificado varios problemas de marketing de Wii U que se han mante-
nido a lo largo de estos ultimos afios y que Nintendo deberia solucionar. Como se ve en el video
34, algunos expertos han dicho la suya respecto los problemas de Wii U. Entre los errores mas
relevantes que se han identificado son el nombre's, la falta de apoyo de compafiias para que
desarrollen juegos, la poca evolucion en las opciones online, el precio'” o la mala comunicacion

de sus anuncios's . Segun los expertos, mucha gente aun cree que el mando de Wii U es un ac-

115 HUFFINGTON POST (2013). Luigi Train in Chicago: Super Mario Brother’s Day. http://www.huffingtonpost.com/2013/08/13/luigi-
train-chicago n_3749608.html Fecha de consulta: 19/03/2015

116 VIDA EXTRA (2014) Dan Adelman: “El nombre de Wii U ha reducido las ventas a la mitad” http://www.vidaextra.com/respuestas/
dan-adelman-el-nombre-de-wii-u-ha-recortado-las-ventas-a-la-mitad Fecha de consulta: 19/03/2015

117 MERISTATION (2015). Nintendo reconoce que la Wii U es cara. http://www.meristation.com/nintendo-wii-u/noticias/nintendo-
reconoce-que-wii-u-es-cara/1365/2051342 Fecha de consulta: 19/03/2015

118 ABOUT TECH (2014). Nintendo’s Seven Biggest Wii U Marketing Mistakes. http://nintendo.about.com/od/wiiliving/tp/Nintendos-
Seven-Biggest-Wii-U-Marketing-Mistakes.htm Fecha de consulta: 19/03/2015 49
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cesorio caro de la Wii y no una consola aparte, como también no se ha sabido justificar bien la

razén de compra.

VIDEO N°34: Nintendo Needs to Improve Their
Marketing in 2014
https://www.youtube.com/watch?v=aJLFNhSEbIM
Fuente: YOUTUBE. Canal NintenDaanNC.

Fecha: 21/11/2012

3.8 Nintendo: finales 2014 — principios 2015

Durante ese periodo se han dedicado a anunciar las Ultimas revisiones de las consolas como la
New Nintendo 3DS y sus accesorios tanto en Japén con Kyrary Pamyu Pamyu, una famosa artista
pop nipona (video 35), como en el resto del mundo (video 36), donde se ensefian las noveda-
des de esta revision.

En cuanto a juegos, se han hecho anuncios en la misma linea que los vistos anteriormente, sien-
do "Super Smash Bros U" (2014, video 37) el juego con mas repercusion. También ha habido
anuncios para mostrar las figuritas "Amiibo” (video 38). Finalmente, a modo curiosidad, Ninten-
do llevd una accion para felicitar a las mujeres por ser el dia de la Mujer Trabajadora (imagen 5),

mostrando sus personajes femeninos diciendo el famoso lema feminista “We Can Do It!".

VIDEO N°35: New Nintendo 3DS Kyary Pamyu
Pamyu
https://www.youtube.com/watch?v=9MpQSvaduzk
Fuente: YOUTUBE. Canal Nintendo Japén.

Fecha: 28/09/2014

VIDEO N°36: New Nintendo 3DS XL Features
Commercial Trailer
https://www.youtube.com/watch?v=5730giMXmDO0
Fuente: YOUTUBE. Canal MKlceAndFire.

Fecha: 13/02/2015
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VIiDEO N°37: Super Smash Bros Wii U TV
Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=gFLFskTGFFA
Fuente: YOUTUBE. Canal Nintendo.

Fecha: 10/11/2014

VIDEO N°38: Tu amiibo. Tu aliado
https://www.youtube.com/watch?v=EIhXBiAwI-M
Fuente: YOUTUBE. Canal Nintendo Espana.
Fecha: 19/11/2014

IMAGEN N°5: We Can Do It!
http://www.thetanooki.com/2015/03/17/nintendo-
celebrates-womens-history-month-with-some-of-
their-favorite-leading-ladies/

Fuente: THETANOOKI.COM
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4. ANALISIS DE LA CAMPANA DE COMUNICACION Y DE MARKETING DE WII

Tal y como se ha visto, Nintendo ha hecho campafas de publicidad desde que entr6 en el ne-
gocio de los videojuegos, con una comunicacion que ha ido variando segun la época en que se
situaba. Pero la campafia mas efectiva que ha realizado nunca ha sido para su consola Wii.

Tal y como se ha apuntado en el marco tedrico, la Wii procede de una situacion algo delicada
de Nintendo, porque su consola Gamecube fue superada ampliamente por la competencia. Por
ello, quisieron ofrecer algo diferente y Unico con su proxima consola y, en palabras de Miyamoto

(director creativo de Nintendo), crear una consola que agradara a las mamas del mundo.

Nintendo DS ya demostrd que habia mucho publico potencial que estaria dispuesto a jugar
videojuegos. Se notd cuando mujeres y personas ya mayores utilizaban la DS para jugar con
juegos sencillos y funcionales. Y para la Wii, Nintendo apost6 por ese tipo de publico mas ca-
sual. Pero mientras DS ofrecia pantalla tactil, la Wii daba la oportunidad de moverse mientras se
juega. El mando no tenia tantos botones y el simple hecho de mover y apuntar a la pantalla era
algo que todo el mundo podia entender.

Es por eso que toda la gigantesca campafa de marketing para apoyar Wii giré alrededor de
este beneficio tan Unico: moverse mientras se juega. Nintendo lo aposté todo con Wii y fue una
apuesta arriesgada (y mas aun después del relativo fracaso de la predecesora Gamecube), pero
finalmente confirmoé Wii como el centro de ocio digital de la familia en muchos hogares de todo
el mundo con un éxito enorme.

El analisis del éxito de Wii se hara examinando cada una de las P que compone el marketing mix-
to (producto, precio, distribucion y promocion), para profundizar en los aspectos mas relevantes

con el fin de entender el éxito de Wii desde un punto de vista marketiniano.

El producto

Wii fue la consola técnicamente menos potente en comparacidon con la competencia (mientras
que PS3 y Xbox 260 tenian 3,2 GHz de potencia, la Wii s6lo 729 MHz). Ademas, la resolucion
llegaba a los 480p como mucho, mientras que las otras alcanzaban los 1080p. Otra opcion inte-
resante era la retrocompatibilidad con los juegos de GameCube.

Wii permitia la conexion a Internet para realizar multiples cosas: navegar por Internet, ir a la tien-

da online para descargarse juegos antiguos, actualizaciones y, en algunos juegos, jugar online.
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A pesar de tener un online bastante limitado en opciones, hubo juegos como “Mario Strikers
Charged Football” (2007) y "Mario Kart Wii" (2008) que le sacaron bastante partido.

Una de las opciones estrellas que ofrecia Wii era la de crear "Miis". Los Miis son avatares vir-
tuales que los jugadores crean. Estos simpaticos avatares eran personalizables para crear una
representacion del jugador o de quien quisiera. “Mii” proviene de la palabra inglesa "me”, que
significa "yo". Los Miis servian como avatar en los juegos, pero en algunos se podian controlar
y se convertian en un personaje mas como en “Wii Sports” (2006), “Mario Kart Wii" (2008), “Pro

Evolution Soccer 09" (2009), “"Mario Party 9” (2012)...

La Wii destacaba especialmente por su hardware y disefio de la consola y mando. La consola
era la mas pequefa y ligera de la generacion, ademas de tener un aspecto muy estilizado y mo-
derno. Pero donde realmente estaba la clave del éxito de Wii fue en su mando. El "Wiimote” era
un mando rectangular con deteccion de movimiento y la habilidad de apuntar en la pantalla.
Ademas, se conectaba a la consola via Bluetooth, por lo que no habia cables. El Wiimote permitia
jugar moviendo el mando o adoptando posturas determinadas con tan solo una mano (aunque
también se podia coger horizontalmente y jugar cual mando de la NES). Todo esto era posible
gracias a la barra sensor que se conectaba a la Wii. Funcionaba con dos pilas AA y tenia una
correa de seguridad para evitar lanzar el mando accidentalmente.

Ademas, en algunos juegos, se requeria el uso del “Nunchuk”, un mando secundario que se co-
nectaba al Wiimote donde habia una palanca de control y dos botones mas. En 2010, Nintendo
lanzo el accesorio "Wii Motion Plus”, un elemento que mejoraba considerablemente la captacion

de posturas y la precision de movimientos complejos.

El mando de Wii era muy versatil y se adaptaba a cualquier tipo de juego. Es por eso que hubo
un gran numero de accesorios y complementos para el mando, destinados a lograr una mejor
simulacion. Por ejemplo, para “Mario Kart Wii" se lanzé un accesorio en forma de volante, donde
se colocaba el Wiimote y se jugaba moviendo el volante, logrando una mayor inmersién. Otros
accesorios que se crearon para el Wiimote fue el "Wii Zapper” (para juegos de disparos en pri-
mera persona), “Wii Balance Board" (para el juego "Wii Fit" y hacer ejercicios) o “Wii raqueta”
(para juegos donde haya minijuegos de tenis) y muchos mas... Todo esto hizo que cualquier per-

sona pudiera coger el mando e intuitivamente se moviera para controlar al personaje, una cosa
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que cualquiera puede entender sin necesidad de multitud de botones y palancas en los mandos.

Esta sencillez de mando fue la clave a que mas gente se lo pasara bien frente a un televisor.

Fue a raiz del éxito de la deteccién de movimientos para jugar y mover el cuerpo cuando la
competencia también saco accesorios para conseguir deteccion de movimiento. Asi, Sony lanz6
el "PlayStation Move” (2010) y Microsoft lanzé el “Kinect” (2010), ambos intentos para arrebatar

mercado casual a la Wii (la cual cosa, no lograron) =,

TABLA N° 3: DAFO de la Wii en sus inicios

Fortalezas Debilidades
+ El Wiimote y el control de movimientos « Menor potencia grafica, baja memoria interna
« Precio asequible * Juego online pobre
« Variedad de juegos para todo el mundo « Discreto apoyo de las desarrolladoras third

» Diversidad de accesorios a elegir

+ Nintendo, empresa veterana que confiere segu-
ridad y experiencia en el sector

Oportunidades Amenazas

+ La competencia se apunte a la tendencia del

« Publico potencial enorme control de movimientos

*  Nuevas formas de jugar + Posible bajada de precios de las consolas de la

«  Promover el juego saludable competencia

« Situacion econémica dificil

Fuente: Elaboracion propia

El precio

La Wii dio muchos ingresos a Nintendo por las altas ventas que consiguio a lo largo de su ciclo

119 HIPERTEXTUAL (2012). Sony Move (Fracaso o medio éxito para Sony? http://hipertextual.com/archivo/2012/03/sony-move-fracaso-
o-medio-exito-para-sony/ Fecha de la consulta: 23/02/2015

120 PORTALTIC. Kinect vive su peor momento. http://www.europapress.es/portaltic/videojuegos/noticia-kinect-vive-peor-momento-

reunira-cielo-mega-cd-20140522160850.html Fecha de la consulta: 23/02/2015 54



El reposicionamiento de la imagen de los videojuegos en la sociedad: el caso de la Wii de Nintendo
Joan Vilatuba Ruiz. 4° de Publicidad y Relaciones Publicas (UAB)

de vida (101,7 millones de unidades en todo el mundo). Pero los enormes beneficios se obtu-

vieron gracias a que los componentes de la Wii eran mas baratos que los de la competencia y el

hardware utilizado era mucho mas simple. Esto permitié tener un margen de beneficio muy alto

a lo largo de toda su vida. En la tabla n°4 podemos ver los precios de lanzamiento de cada una

de las 3 consolas de la generacion (Wii, PlayStation 3 y Xbox 360).

TABLA N° 4: Precios de lanzamiento de las consolas de la generacion

Sensor de movimientos

Nombre Wii Playstation 3 Xbox 360
Fecha d 19 Noviembre 2006 (EEUU) 11 Noviembre 2006 (JP) 22 Noviembre 2005 (EEUU)
echa ae
lanzamiento 2 Diciembre 2006 (JP) 17 Noviembre 2006 (EEUU) 2 Diciembre 2005 (EU)
8 Diciembre 2006 (EU) 23 Marzo 2007 (EU) 10 Diciembre 2005 (JP)
Precio de 249,99 € 599,99 € 399,99 €
lanzamiento
de las 249,99 $ 599,99 $ 399,99 $
versiones 25.000 ¥ 59.980 ¥ 39.795 ¥
estandar
. Consola Consola Consola
Accesorios
incluidos en el Juego Wii Sports Mando Sixaxis Mando
PaCk inicial Wiimote + Nunchuck Cable Ethernet Auriculares

Cable Ethernet

Fuente: Elaboracion propia. Informacion sacada de Vandal, Meristation y paginas oficiales de las compaiias.

121 VGCHARTZ. Platform totals. http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/Hardware/Global/ Fecha de la consulta: 19/02/201555
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Como vemos en la tabla n° 4, Wii tuvo un precio de salida mucho mas asequible en todos los
mercados gracias a los bajos costes de fabricacién y eso le ayudo a tener las ventas que obtuvo
en un principio. Ademas, PS3, que sali6 casi en las mismas fechas, era una consola mucho mas
cara que las demas, que le comportd unos primeros meses muy dificiles a Sony =, Por otra
parte, el precio de Wii incluia el juego Wii Sports (excepto en Japdn) donde el comprador ya
tenia algo con qué jugar y ademas era un buen juego para mostrar la novedad de Wii, ya que el

mando actuaba como palo de golf, bate de beisbol o pufios de boxeo, entre otros.

Por otra parte, era una consola muy interesante para las desarrolladoras porque programar jue-
gos para la Wii era mucho mas barato que en las demas consolas, dando oportunidades a las
compafhias de crear juegos sencillos y adictivos, pero muy rentables. Se destaca que la Wii fue la
consola de moda del momento y por lo tanto mucha gente la tenia y era un factor muy a tener
en cuenta. Segun palabras del presidente de Nintendo of America en 2007 Reggie Fils-Aime:
“Desarrollar un juego para Wii cuesta entre 5 y 10 millones de dolares de media, incluyendo los
costes de marketing. En cambio, desarrollar un juego en PS3 o X360 cuesta entre 20 y 50 millo-

nes de doélares de media”».

En resumen, los bajos costes de fabricacion y programacion permitié vender la Wii a un precio
asequible y con un buen margen de beneficio, ademas de que los precios de las competidoras

eran sensiblemente mas elevados y tuvo esta ventaja competitiva des del principio.

La distribucion

La distribucion de la Wii fue en los canales usuales en este tipo de productos. La Wii se distribu-
yo en los puntos de venta mas comunes, como tiendas de videojuegos especializados (Game,
GameStop...), tiendas de electrénica (Media Markt, Saturn...) y otros centros comerciales como
El Corte Inglés, en el caso de Espafa. Los juegos también fueron distribuidos en estos tipos de
puntos de venta. Por lo tanto, el tipo de distribucidn es indirecta, ya que Nintendo no tiene tien-

das propias (excepto en ciertas partes de Japon). Y la estrategia de distribucion es intensiva, ya

122 MOVILAE (2007). Michael Patcher: “El alto precio de la PS3 esta matando a Sony”. http://movilac.com/michael-pachter-el-alto-
precio-de-la-ps3-esta-matando-a-sony/ Fecha de consulta: 08/04/2015

123 MERISTATION (2012). Sony reconoce que el elevado precio de lanzamiento de PS3 lastro las ventas.
http://www.meristation.com/playstation-3/noticias/sony-reconoce-que-el-elevado-precio-de-lanzamiento-de-ps3-lastro-las-

ventas/61/1784074 Fecha de consulta: 08/04/2015

124 CNET (2007). Will the Wii be a set-top box? http://www.cnet.com/news/will-the-wii-be-a-set-top-box/ Fecha de consulta: 08/04/20155 6
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que intenta llegar al maximo posible de publico potencial distribuyendo en grandes superficies

y en tiendas especializadas en ocio electronico.

La promocion

La campaia de Wii fue dirigida, sobre todo, para un target amplio y para todas las edades. El éxi-
to de Nintendo DS entre un publico nunca antes habia jugado a videojuegos mostro el camino
a Wii, que también queria llegar a este tipo de publico. La DS consiguio expandir el mercado de
los videojuegos a un publico que nunca antes se habia interesado por él, fue mucho mas alla y

queria que la Wii fuera un centro de reunion familiar para pasarselo bien.

Con el objetivo de apoyar a Wii y a esta nueva filosofia de jugar y que llegase al mayor nimero
de publico potencial posible Nintendo hizo una campafia de comunicacién enorme. Como en
otras anteriores ocasiones, Nintendo acudio a la agencia Leo Burnett para la campafa de la Wii.
En el video 39 se puede ver un trailer presentacion de la Wii un afio antes aproximadamente
de su lanzamiento para que todo el mundo viera de lo que era capaz. Vemos como diferentes
personas muy distintas entre si juegan a la Wii, dando mucho énfasis a los movimientos con el

mando. En este video podemos ver claramente lo que nos promete Wii.

VIDEO N°39: Nintendo Wii Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=0pmO0Y5K4tO0
Fuente: YOUTUBE. Canal thundercatsroar.

Fecha: 02/06/2006

El spot que se ve en el video 40 fue el primero de todos y tiene como lema “Wii Would Like To
Play” (juego de palabras que significa “nos gustaria jugar”). En él se nos presenta a dos hom-
bres japoneses que llevan la Wii a todos los hogares. En los anuncios se muestra como la gente
de todas las edades y sexos esta jugando con ella, haciendo movimientos que se reflejan en la
pantalla. Ademas, con el juego de palabras del lema hizo muy comprensible el anuncio, sin decir
nada mas durante el resto del mismo. Todo el protagonismo recae en cdmo la gente se lo esta
pasando bien con familia y amigos, moviéndose mientras juega, haciendo que Wii invitara a ju-

gar a todo el mundo. La campafa fue, sin duda, muy exitosa, ya no s6lo en nimero de ventas en
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los primeros meses de Wii, sino que también fue ganadora del premio Effie a la campafia mas

efectiva en la categoria de “servicio/producto nuevo”,

ViDEO N°40: All Wii Would Like To Play
Commercials Combined
https://www.youtube.com/watch?v=mmI|7DOsBS_8
Fuente: YOUTUBE. Canal Nachos please.

Fecha: 18/07/2008

La tematica y estilo de esta campaia se aplicd en practicamente todos los mercados mundia-
les. En Espana se puede ver este anuncio en el video 41, donde una familia juega al Wii Sports.

También hay ejemplos de anuncios japonés, inglés y americano en los videos 42, 43 y 44 res-

pectivamente.

VIDEO N°41: Wii Sports — Nintendo Wii Familia
https://www.youtube.com/watch?v=4i3umgfx27U
Fuente: YOUTUBE. Canal avmongc.

Fecha: 12/12/2007

VIDEO N°42: Resident Evil 4 For Wii Japanese TV
Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=aNJrxoSUTsM
Fuente: YOUTUBE. Canal Israel Ramos.

Fecha: 14/04/2007

VIDEO N°43: Mario Kart Wii commercial UK
https://www.youtube.com/watch?v=vFrTe6lESNc
Fuente: YOUTUBE. Canal Ryanlcfc1.

Fecha: 17/04/2013

125 IGN (2008). Nintendo’s “Wii Would Like To Play” named the most effective marketing effort at Effie Awards”. http://www.ign.com/

articles/2008/06/05/nintendos-wii-would-like-to-play-named-the-most-effective-marketing-effort-at-effie-awards Fecha de consulta:
10/04/2015
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ViDEO N°44: Zelda Skyward Sword - Robin & Zelda
Williams Commercial
https://www.youtube.com/watch?v=KJRV1kvF1sE
Fuente: YOUTUBE. Canal ZeldaSkywardSword

Fecha: 01/11/2011

Las graficas de Nintendo Wii también enfatizaron el nuevo modo de jugar y un gran protago-
nismo en el novedoso mando. En las imagenes 6, 7 y 8 se puede ver las graficas mas originales

para Wii en medios impresos.

IMAGEN N°6: KO (Wii)
http://www.coloribus.com/adsarchive/prints/ninten
do-wii-box-11253755/

Fuente: COLORIBUS

IMAGEN N°7: Sports at home Wii Sports
http://www.coloribus.com/adsarchive/prints/wii-con
sole-tennis-10500905/

Fuente: COLORIBUS

IMAGEN N°8: Wii Music
http://www.coloribus.com/adsarchive/prints/ninten

do-wii-clef-12534155/

Fuente: COLORIBUS

Finalmente destacar la accion de marketing guerrilla
que se hizo en ltalia para promocionar el estreno del
servicio de Consola Virtual para Wii, el cual permite

descargar juegos clasicos de la compaiiia de la época
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de NES y SNES. Como se ve en la imagen 9 en paradas de transportes publicos varios, se ob-
serva como post-it forman figuras pixeladas de personajes famosos de Nintendo. En el reverso
de cada nota se lee el texto "Wii'll not forget” (No nos olvidaremos) y una explicacion del nuevo

servicio y como obtenerlo.

IMAGEN N°9: Wii'll not forget
http://www.sanjeev.net/printads/n/nintendo-wii-wii
lI-not-forget-2880.html

Fuente: SANJEEV
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5. CLAVES DEL EXITO DE WII

Después de profundizar en cada una de las Ps del marketing mixto se pueden extraer las siguien-

tes conclusiones, las cuales explicarian el éxito tremendo de Wii en el mundo entero:

« Su comunicacién se centré en su principal baza: el factor diversion. Consciente que técnica-
mente era inferior a sus competidoras, se optd por una publicidad familiar, simpatica, natural sin

exagerar para no crear falsas expectativas y muy visual, donde todo el mundo se lo pasaba bien.

 La comunicacion, ademas, incluyé a un segmento de mercado mucho mayor que englobaba
tanto a padres, madres, hermanos y hermanas, hasta los abuelos. Su concepto tan sencillo de
entender cbmo mover un mando fue bien recibido por las familias. Wii invitd a jugar a toda la
familia, mientras la competencia se centrd en el target de siempre: jovenes “gamers”. Este punto
es el mas esencial, ya que Wii consiguidé que mucha gente tuviera interés en un sector que nunca
antes se habia sentido atraido. Nintendo supo escuchar a los “no consumidores” de videojuegos

y les convencié de que Wii era ideal para ellos.

* La presencia de juegos sociales como Wii Sports, Wii Fit, Just Dance o Big Brain Academy hizo
que mas gente se interesara por los videojuegos que hicieran mover e incluso mantener en for-
ma. Con el desarrollo de estos juegos se tumbé el mito de que los videojuegos son perjudiciales

y poder ejercitarte sin salir de casa.

 El nombre de Wii, a pesar de las polémicas iniciales, resultd ser un acierto. Su nombre tan
sencillo es facilmente reconocible y todo el mundo es capaz de decirlo. Es un nombre muy me-

morable por su sencillez.

* El precio también significd una ventaja competitiva crucial. Gracias a los bajos costes de fabri-
cacion, Wii puedo venderse a un precio asequible. En su lanzamiento, ya era sensiblemente mas
barata que sus competidoras y eso se mantuvo igual a lo largo de los afios de la generacion.
Ademas, al contrario que las otras consolas, Wii no necesité hacer una rebaja de precio hasta el
2011, casi cuatro afos después de su lanzamiento (de 249,99 euros a 149,99 euros). Por lo tanto,
los bajos costes, el volumen de ventas y el margen de beneficio hicieron que Wii fuera todo un

éxito dentro de Nintendo.

« Finalmente, y relacionado con el precio, la crisis econdmica que estall6 en 2008 en todo el
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mundo propicié que las familias adoptaran esta consola antes que las demas por su precio mas

asequible.

No obstante, lo mas criticado en la estrategia de comunicacion de Wii fue un "abandono” de la
compafia con sus jugadores de toda la vida (los llamados “hardcore gamers”)=. Con la comuni-
cacion y los juegos tan enfocados al publico casual y familiar, los fans de siempre de Nintendo
se vieron relegados a un segundo plano. Ahora con Wii U, Nintendo intenta tener contentos a
todos: tanto a los jugadores casuales que consiguidé con Wii y con DS como también a los fans

"hardcore” de la compafia®.

126 CINEMABLEND (2007). Has Nintendo Officialy Abandoned The Hardcore Gamer? http://www.cinemablend.com/games/Has-
Nintendo-Officially-Abandoned-The-Hardcore-Gamer-4614.html Fecha de consulta: 10/04/2015

127 SCREWATTACK (2014). Nintendo plans of shifting focus to more hardcore audiences, Miyamoto says. http://www.screwattack.com/
news/nintendo-plans-shifting-focus-more-hardcore-audiences-miyamoto-says Fecha de consulta: 10/04/2015 2
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6. ENTREVISTA A NICOLAS WEGNEZ, DIRECTOR DE MARKETING DE NINTENDO IBE-
RICA

Nicolas Wegnez es el director de marketing de Nintendo Ibérica y trabaja para la compafiia
desde el afio 1995. De origen belga estudié en la European Business School de Paris y poco
después de titularse formo parte de Nintendo Europa, donde hoy en dia es una de las mayores
personalidades y de las mas reconocidas. Su opinidn y visién sobre el legado de Wii ha sido muy

valiosa para esta investigacion.

De la entrevista® realizada por teléfono, se ha podido comprender mejor el éxito de Wii y sobre
todo, en por qué se centraron en el publico casual. La primera impresidon que le caus6é Wii a Ni-
colas fue de sorpresa muy positiva, comprobé de primera mano que los videos de presentacion
de Nintendo donde se mostraba el control de Wii eran totalmente reales y el mando respondia
fantasticamente. Ademas, vio las grandes posibilidades que esa consola daba a la hora de co-
municar. Como revela Nicolas en la entrevista sobre como queria Nintendo comunicar Wii: “No
teniamos que caer en el error de intentar hacer entender a la gente cosas que luego no va a po-
der experimentar. Desde un primer momento, queriamos ensefiar gente jugando de la manera

mas sencilla posible, sin trucar ni forzar nada en la comunicacion.”

Para el Sr. Wegnez la satisfaccién por la campafa de Wii fue total porque, aparte del éxito enor-
me e inesperado que tuvo, disfruté mucho realizandola y porque desde Nintendo central les die-
ron mucha libertad creativa, siempre y cuando la comunicacion que se usara para anunciar Wii
fuera muy sencilla de entender. Y ahi radica el mayor factor de éxito de Wii segun Nicolas: era tan
sencillo jugar a la Wii que ponia a cualquier tipo de jugador a empezar de cero con las consolas.
“Ya fuera que tuvieras mucha experiencia jugando o no habias jugado a una consola en tu vida,
era coger el mando de la Wii y todo el mundo empezaba de cero. Eso permitié que la experien-
cia fuera muy positiva para cualquier tipo de jugador..." Otros factores a tener en cuenta fueron
la comunicacién sencilla y honesta de Wii (donde nunca buscaron exagerar el beneficio para no
crear falsas expectativas y la posterior decepcién), el boca-oreja que ejercieron los usuarios de
Wii hacia amigos y familiares, provocando que cada vez mas gente se interesara y formara esa

popularidad creciente que se consolido en las ventas. Finalmente, cree que el precio que tuvo

128 Entrevista transcrita completa en el punto 12.1 de este trabajo
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Wii de lanzamiento es un factor importante pero no el mas determinante.

En esta entrevista, Nicolas revela el por qué la comunicacion de Wii se centré mas en el publico
casual y no en el "hardcore”. Los motivos fueron que los juegos casuales tipo Wii Sports tenian
una prevision de venta elevada y cuanta mas prevision eventa hay, mas recursos disponen para
invertir en publicidad. Por lo tanto, en un lado habia un publico muy amplio y familiar que ju-
gaba a esos juegos casuales, pero que era mas dificil segmentar e impactar. Asi que la manera
mas facil de llegar a ellos era mediante los medios de comunicacidon masivos: tele, cine, exterior...
En el otro lado estaba el publico "hardcore”, que para llegar a ellos se pueden dirigir a medios
mas especificos y especializados y para eso no se necesitan tantos recursos. Y esta diferencia de
recursos publicitarios fue lo que originaron esa sensacidon de que Nintendo apostaba mas por el
publico casual e ignoraba el "hardcore” tradicional. Ademas, las compafias desarrolladoras de
software tuvieron la misma percepcion y vieron Wii como la plataforma ideal para hacer juegos
casuals y apostaron en ella con estos juegos y no de mas presupuesto. Segun Nicolas, nunca fue
la intencion de abandonar el sector "hardcore”, pero comprende que haya gente que se haya

sentido asi.

Finalmente, el Sr. Wegnez cree que Wii, junto con Nintendo DS, consiguieron expandir el merca-
do de los videojuegos, que es un objetivo que desde siempre ha tenido Nintendo. Segun Nico-
las: "A Nintendo lo que le obsesiona no es tener mas cuota de mercado (porcentaje del mercado
que tiene una empresa), sino tener mas tamafo de mercado, aumentar el mercado donde est3,
porque cuanta mas gente juegue a videojuegos, mas posibilidades tenemos de sacar beneficios
en lo que nos dedicamos”. La sencillez de jugar con Wii y su acercamiento a las masas provocé
un cambio de imagen de los videojuegos en la sociedad. Y asi es como sera recordada Wii, la

consola que consiguié poner a la familia entera jugar ante un televisor.
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7. ENTREVISTA A JAVIER ABAD, DIRECTOR DE LA REVISTA HOBBY CONSOLAS

Javier Abad Martinez es licenciado en periodismo por la Universidad Complutense de Madrid
y ahora mismo es el director de la revista sobre videojuegos Hobby Consolas, que pertenece al
grupo editorial Axel Springer (mas conocido por editar el diario aleman Bild). Anteriormente, fue
redactor de la revistas Nintendo Accion y Revista Oficial Dreamcast, asi que la experiencia de

Javier en el sector de los videojuegos es amplia y su opinion sobre Wii, muy valiosa.

De la entrevista» realizada por correo, se ha obtenido informacién muy util. Para Javier, Wii le
resultd toda una novedad cuando la jugd por primera vez. Sin embargo, en ese momento no
imagind la revolucion que supondria para el mundo de los videojuegos. Cree que el mayor éxito
de Wii fue que los juegos que salieron para la consola estaban muy bien adaptados al nuevo
modo de jugar que el Wiimote habia implantado. Entre todos esos juegos, Javier destaca “Super
Mario Galaxy” (2007), todo un ejemplo de cdbmo hacer un excelente juego y adaptar la jugabili-

dad con el mando.

Para Javier fue todo un éxito que Nintendo apostara por una comunicacién dirigida al publico
mas casual, ya que consiguio atraer a todo tipo de gente que nunca antes se habia visto atraida
por los videojuegos. El considera que la sencillez y la simplificacion de la jugabilidad en Wi hi-
cieron que cualquier persona pudiera disfrutar de la consola desde el primer minuto y derribé el
freno que impedia al publico potencial disfrutar de los videojuegos.

Javier opina que la consola sera recordada como “la que logrd acercar los videojuegos a todo

tipo de publico, rompiendo las estadisticas tanto por sexo como por rango de edad”.

129 Entrevista transcrita completa en el punto 12.1 de este trabajo
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8. ENTREVISTA A MIGUEL DE AGUILERA MOYANO, CATEDRATICO DE COMUNICA-
CION AUDIOVISUAL Y PUBLICIDAD POR LA UNIVERSIDAD DE MALAGA

Miguel De Aguilera Moyano (13/09/1956) es catedratico de Comunicacién Audiovisual y pro-
fesor en la Universidad de Malaga. También ha formado parte de investigaciones de mercado
y estudios sociologicos sobre los nuevos medios e innovacién audiovisual, centrandose sobre

todo en los videojuegos.

De la entrevista'» realizada por llamada de Skype, se extrajo informacion y valoraciones realiza-
das por el Sr. De Aguilera respecto el papel de Wii en el cambio de imagen en la sociedad de
los videojuegos. Lo que mas le impresion6 cuando jugo por primera vez a la Wii fue esa simpli-
ficacion en la interaccion con la consola que permitio ampliar mercado mas alla de su publico
predefinido, los jovenes y llegando a nifios, adultos y abuelos. También cree que el nombre de
Wii es ideal ya que es directo, rotundo y universal, siendo muy facilmente pronunciable por

cualquiera.

Respecto al éxito de Wii, segun él, fue basicamente por dos factores: el primero, fue su capaci-
dad de facilitar el proceso de "atravesar la pantalla”, es decir, la capacidad de meter al jugador
de lleno en la accién y no ser un simple espectador. El control de movimientos de Wii permitio
que ese sentimiento de interaccion con la pantalla fuera mucho mayor. El otro factor fue que Wii
rompid el mito de que jugar a la consola era pasivo y no saludable, y con los diferentes juegos
de deportes virtuales y baile, consiguidé que mucha gente dejara de ver las consolas como algo
sedentario, sino activo si uno queria. El Sr. De Aguilera también ve correcto el enfoque de buscar

a nuevos usuarios en la comunicacion de Wii, la cual cosa segun él, consiguié.

Después, el Sr. De Aguilera nos relata como los videojuegos, hace unos 15 afos, estaban muy
mal vistos y la sociedad tenia un discurso apocaliptico ante ellos. Todo el mundo se llevaba las
manos a la cabeza con las polémicas que suscitaban algunos videojuegos, como también estig-
matizaban su imagen poniendo como ejemplo el caso del “asesino de la katana”:.. El catedratico

se ha indignado recordando lo mucho que la gente criticaba los videojuegos sin saber, sin co-

130 Entrevista transcrita completa en el punto 12.1 de este trabajo

131 Caso mencionado en la pagina 14 de este trabajo. Referencia n°36.
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nocimientos, como también como los padres censuraban los juegos en publico, pero en privado
bien que los compraban para sus hijos en Navidades. Ahora cree que los videojuegos ya es una
practica cultural asentada en el mundo y en Espafia también. Eso cree que es debido porque los
que antes jugaban a videojuegos, ahora ya ocupan cargos elevados en la sociedad y porque su
uso ya se ha formalizado, gracias a casos como el de Wii. También ha lamentado que la industria
del videojuego en Espafia se haya quedado atras respecto a otros paises, siendo nuestro pais
uno con el mayor nimero de jugadores. Esa mala imagen que los videojuegos han tenido du-
rante afos, evitd que la industria y el negocio se desarrollaran aqui, provocando que todo los
ingresos que crea el sector se fueran a otros paises a causa de las pocas empresas que se dedi-
caban a ello en Espafia y el poco apoyo administrativo que tuvieron afios atras. Reconoce que

ahora esta despegando y que hay mas empresas, pero cree que se han perdido afios valiosos.

Finalmente, en el ambito social, Wii se ganara el carifio y la nostalgia de cierta parte de sus usua-
rios, pero la mayor parte la desechara en cuanto otra maquina cubra las mismas necesidades.
Eso si, esta seguro que Wii marco en un antes y un después en la historia de los videojuegos por

ser la primera consola que consigui6 llegar a todo el mundo.
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9. ENTREVISTA A LAURA MARTIN, EDUCADORA SOCIAL EN LA RESIDENCIA DE AN-
CIANOS “LA VOSTRA LLAR"

Laura Martin es educadora social y trabaja en la residencia de ancianos “La Vostra Llar”, que
tiene varios centros en Barcelona, Blanes o Hospitalet. Laura ademas es la responsable de las
actividades del centro Les Dalies, en el barrio del Guinardé. Laura y sus compafieros decidieron

introducir Wii en las residencias.

De la entrevista realizada en persona en el mismo centro se han extraido una serie de opinio-
nes e informacién sobre lo que puede ofrecer Wii en el ambito terapéutico. Primero de todo,
Laura reconocio que la introduccion de Wii vino precedida por una prueba para ver como reac-
cionarian los ancianos ante ella. Y la prueba fue satisfactoria y por eso introdujeron la consola
en los centros. Laura se sorprendio con la naturalidad que sus residentes adoptaron la Wii como
actividad de ocio en la residencia. La educadora destaca el disfrute con que la gran mayoria de
abuelos jugaban a la consola, muy animados siempre. Los juegos con mas éxito: Wii Sports, Wii

Play, Big Brain Academy y Mario Kart, con su mando-volante.

También remarcé lo efectos positivos de las actividades con Wii. En lo referente a la fisioterapia,
los movimientos y diferentes poses con el mando ayudaban a los abuelos a hacer ejercicio de sus
extremidades superiores y sin darse cuenta, mejoraban su psicomotricidad. Hacian poses que
de otra manera, no harian de forma normal. En lo referente a las habilidades cognitivas, jugar
a los juegos requiere atencién y concentracién por parte de los residentes y en haber muchos
elementos audiovisuales en pantalla, ayudaba a tener en forma la percepcién y la capacidad de
reaccion. Finalmente, el componente Iudico y de ocio en grupo, ayudaba a la socializacién entre

ellos y al acercamiento de nuevas tecnologias.

Segun Laura, el cambio de imagen de los videojuegos ha sido debido a que cada vez, las conso-
las se han convertido en un centro de ocio grupal (ya sea online como presencial), dejando atras
el caracter individualista y "antisocial” que tenian. Wii ha sido el gran ejemplo de ello y fue la
primera que aposto por un catalogo de juegos sencillos y casuales que atrajo a familias y gente

que no habia jugado a los videojuegos, como los abuelos.

132 Entrevista transcrita completa en el punto 12.1 de este trabajo
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Finalmente, Laura es consciente que Wii no es la consola favorita de los jugadores “hardcore” de
videojuegos, ya que la competencia tenia mas potencia grafica, mas opciones online y un cata-
logo de juegos mas enfocados al "gamer” de siempre. Pero para ella y sus residentes, Wii es la

consola ideal, es la consola que permitidé que ancianos y ancianas se lo pasaran fantasticamente

ante una pantalla mientras ejercitaban su cuerpo y mente.
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10. CONCLUSIONES FINALES

Hoy en dia, los videojuegos estan mas aceptados y ya forman parte de la sociedad digital en la
que vivimos. En un mundo donde Internet y los smartphones son omnipresentes, los videojue-
gos ya estan integrados en nuestro dia a dia. El sector de los videojuegos ha pasado de ser un
"hobby” de niflos pequeios y jovenes “frikis” a ser una enorme industria que factura mas que el
cine y la musica y que llega a todo tipo de publicos en todo el mundo. Junto con la digitalizacion
de la sociedad, este cambio tan grande en el sector viene dado por diversos factores y uno de

ellos fue la consola Wii de Nintendo.

Cuando Wii fue comercializada a finales de 2006, nadie esperaba el éxito tan grande que tuvo.
Fue la clara vencedora de esa generacion de consolas, compitiendo contra PlayStation3 y Xbox
360, unas maquinas de capacidades técnicas superiores. La Wii consiguié que mucha gente que
no estaba interesada en los videojuegos, tuviera una en casa y que jugara con ella con la familia.
Fue la consola familiar por excelencia y un verdadero centro de ocio para todo el mundo y todo

tipo de publicos.

El éxito de Wii radica en su mando y control revolucionario con el sensor de movimientos, la
sencillez de su funcionamiento que permitio eliminar frenos a la hora de consumir videojuegos,
el catadlogo de juegos originales y divertidos para todo el mundo, su comunicacién centrada en
el disfrute de todo el mundo sin excepciones de sexo ni edad ni la creacion de falsas promesas

y el precio asequible que tuvo durante toda su vida comercial.

El legado que nos deja Wii es que el mercado de los videojuegos se amplié y consiguid que un
enorme publico potencial adquiriera la maquina de Nintendo. Gracias a su apuesta por un pu-
blico mas general y casual, su comunicacién sencilla, directa y desenfadada y al revolucionario
control que tuvo Wii, hoy en dia mucha gente sigue jugando a videojuegos y no perciben los
videojuegos como algo dafiino, como se pensaba antes. Wii consiguio reposicionar la imagen

de los videojuegos en la sociedad actual.

Finalmente, los profesionales entrevistados en esta investigacion estan de acuerdo de que Wii

resultd clave en la historia de los videojuegos como la consola que consiguio atraer a todo tipo
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de publicos, sin excepcidn de edad o sexo.

Wii de Nintendo es la historia de un éxito que marco un antes y un después en las historia de
los videojuegos. Con su llegada y su éxito enorme consiguio ser el centro de ocio favorito de
muchas familias en todo el mundo. Su control, sus juegos y la diversion en grupo fueron funda-
mentales para ensenar a la sociedad que los videojuegos pueden ser para todos. A pesar de las
criticas de los “gamers” mas conservadores y tradicionales, la apuesta de Wii hacia un publico
mas amplio ha resultado un gran éxito y que quedara marcado en la historia de los videojuegos

para siempre.
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12. ANEXOS

12.1 Entrevistas transcritas

Entrevista transcrita de Nicolas Wegnez

1. (Cual fue su primera impresion cuando jugé por primera vez a la Wii?

Pues mira, la primera vez que probé la Wii fue en el E3 de Los Angeles y mi primera impresion
fue como la de casi todo el mundo. Fue francamente increible ver la Wii en funcionamiento y
poder ver realmente que la compafia no hizo ningun tipo de “overpromise” en sus videos de
presentacion. Cuando aparecieron los primeros videos y las funciones del mando no parecia po-
sible que fuera bien, pero cuando la vi de verdad me sorprendié positivamente y me di cuenta
que “Uau, esto funciona de verdad”. Es que es totalmente cierto que puedas jugar al tenis, a los
bolos o manejar una avioneta.

También al probarla me vino a la cabeza que a la hora de comunicar la Wii no ibamos a estar
vendiendo algo que no es real. Por lo tanto, mis compafieros y yo ya nos dabamos cuenta de
comunicar esto ante mucha gente que pueda tener una primera experiencia con la consola iba a
ser una apuesta ganadora. Asegurar que la Wii funciona de verdad es algo que ha marcado toda
la campafia, tanto a nivel internacional como en Espafa. La Wii ayudd a Nintendo a cambiar su
manera de comunicar. No teniamos que caer en el error de intentar hacer entender a la gente
cosas que luego no va a poder experimentar. Desde un primer momento, queriamos ensefar

gente jugando de la manera mas sencilla posible, sin trucar ni forzar nada en la comunicacion.

2. ;Qué nivel de satisfaccion tiene sobre la campaia que se hizo de Wii en Espaia?

Ya llevo trabajando unos 20 aios en Nintendo Espafia y he podido trabajar con productos como
la SNES, la N64, la Gamecube, las consolas portatiles y el nivel siempre ha sido alto. Con la Wi,
seguiamos la linea general internacional que era comunicar la Wii de manera extremadamente
sencilla. Nos estabamos obsesionando en intentar mostrar gente jugando sin trucar nada. Aqui
en Espafa pudimos contratar a Alex Corretja para hacer una campafa enfocado al tenis de Wii
Sports y él se quedo sorprendido con lo bien que iba todo y la respuesta de la Wii a sus mo-
vimientos. Entonces, el nivel de satisfaccion por la campafa fue muy grande, porque fue muy

agradable hacerla y tuvimos bastante libertad creativa bajo esa premisa de siempre sencillez.
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3. ;Para usted, cuales fueron los factores mas relevantes para explicar el éxito de Wii? ;Se
lo esperaban?

Yo creo que nadie se podia esperar ese éxito. Veniamos de un mal momento, ya que la anterior
consola Gamecube fue superada claramente por su competidora y estdbamos ante una situa-
cion complicada, por lo que ese éxito de Wii fue ain mas reconfortante.

Hay varios factores que explican el éxito de Wii, pero si nos quedamos uno principal fue que
Wii fue capaz de volver a poner a la casilla de salida a cualquier tipo de jugador. Ya fuera que
tuvieras mucha experiencia jugando o no habias jugado a una consola en tu vida, era coger el
mando de la Wii y todo el mundo empezaba de cero. Eso permitié que la experiencia fuera muy
positiva para cualquier tipo de jugador y tal y como ensefidbamos en la comunicacion, cualquier
persona (nifo, abuelo y padre) se lo podian pasar bien juntos. Todo esto fomenté enormemente
la comunicaciéon dentro de los hogares, ya que un padre podia jugar con sus hijos o un nieto
contra su abuelo. Ademas, jugar con Wii era una experiencia muy sencilla de explicar, simple-
mente te levantas, coges el mando y lo mueves segun el tipo de juego que haya en la tele. A esto
hay que afiadirle que el mando lo que permitié fue ofrecer contenidos realmente distintos de lo
que habia, por lo tanto pudimos diferenciarnos de lo que era la imagen que mucha gente tenia
en su cabeza de lo que son los videojuegos. Fuimos capaces de sorprender a la gente, era algo
muy facil de contar. Ademas, como nuestra comunicacion no tenia “overpromise” ni exageracio-
nes, mucha gente se hacia eco de esa experiencia entre familiares y amigos. La satisfaccién de
los usuarios de Wii era muy buena porque no se sentian decepcionados por el producto y por
lo tanto, compartian sus impresiones positivas con su gente y eso ayudé mucho a conseguir la
popularidad de Wii. Respecto al precio, no creo que fuera lo mas determinante. Si que es cierto
que la competencia tenia un precio mas alto, pero sin un buen producto detras y la capacidad
de alcanzar una audiencia muy alta gracias a su concepto sencillo, no hubiera funcionado ni a

ese precio ni en otro.

4. ;Cree que fue una apuesta arriesgada apostar la comunicacion hacia un publico mas
casual y poner al jugador mas “hardcore” en un segundo plano? ;Por qué?

Nosotros no decidimos inicialmente centrarnos en un publico y abandonar otro. Es mas, no-
sotros no consideramos que abandonaramos ese publico. Eso si, lo que hicimos fue analizar

poco a poco lo que estaba pasando y cuando vimos que un juego tipo Wii Sports tenia una
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respuesta mayor por parte del publico eso nos permitia pensar que habia un mercado potencial
enorme ante nosotros. En marketing, lo que hacemos normalmente es destinar una cantidad
concreta de recursos para la publicidad y comunicacién dependiendo del nivel de facturacion
que esperas que te va a dar ese producto. Y vimos que los productos que mas expectativas de
venta tenia eran los juegos considerados “casuals”, aunque hemos identificado que estos juegos
siguen siendo jugados por todo tipos de jugadores afos después del lanzamiento. Dicho esto,
si podemos entender que algunas personas muy “hardcore” se pueden haber sentido abando-
nadas, pero tiene una explicacién. Llegar a este tipo de publico “hardcore” es mas facil y es mas
segmentado. Para llegar a ellos no necesitas una franja publicitaria en prime time, sino mas bien
puedes llegar a ellos a través de una revista especializada y eso no requiere de muchos recursos
en comparacion con la tele. Pero llegar al padre/madre de familia, que es un tipo de publico muy
amplio, teniamos que usar medios masivos para llegar a ellos: tele, marquesinas, cines, el punto
de venta, organizacién de eventos en centros comerciales... y para ello se requiere una mayor
cantidad de recursos. Y esa diferencia hace que de la sensacién que estemos mas centrados
con los “casuals” y todo esto puede haber ayudado a percibir que Nintendo abandonaba a su
jugador tradicional, pero nunca fue nuestra intencion. Si que al final por inversion o por los sitios
que mas se veian delante de todo el mundo, se ha llegado a concluir en ello. Ademas, compa-
fiias fabricantes de juegos y software (EA, Ubisoft, Activision...) tuvieron la misma percepcion del
producto que tenia mucha gente y vieron Wii como plataforma perfecta para hacer desarrollar

juegos exclusivamente casuals y eso foment6 alin mas la imagen casual de Wii.

5. ¢Wii realmente ayudo a cambiar la imagen de los videojuegos en la sociedad y acercar
a los “no consumidores” al mundo de los videojuegos? ;Por qué?

Yo creo que fue mas bien la combinacion de Wii y Nintendo DS. Estas dos consolas tienen en
comun es que fueron las armas de Nintendo para alcanzar su objetivo final, que era expandir la
poblacién de jugadores, que hubiera mas gente que se aficionara a los videojuegos. Esto viene
ya desde los inicios de la compafiia, y aun hoy es la Unica compafiia que se centra exclusivamen-
te en hacer videojuegos y consolas (Sony hace otros electrodomeésticos y Microsoft, productos
de informatica). A Nintendo lo que le obsesiona no es tener mas cuota de mercado (porcentaje
del mercado que tiene una empresa), sino tener mas tamafio de mercado, aumentar el mer-

cado donde esta, porque cuanta mas gente juegue a videojuegos, mas posibilidades tenemos
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de sacar beneficios en lo que nos dedicamos. Con Wii y DS, Nintendo se da cuenta de que si
realmente queremos es hacer crecer el tipo de personas que pueda ser jugador de videojuegos,
hay que hacerles cambiar la percepcion de lo que es un videojuego. Te hago una metafora: si
los videojuegos antes era rock&roll/heavy metal, lo que Nintendo comprendio es que hay una
mayoria de gente que no le gusta esa musica, sino la musica mas comercial y otros tipos de
musica. Por lo tanto Nintendo, fue la primera que ofrecié variedad a los videojuegos y nuevos
contenidos y juegos tematicos. Antes de Nintendogs no existia una verdadera mascota virtual.
Antes de Wii Fit, no habia juegos que te permitian hacer yoga y ejercicios en casa. Hicimos jue-

gos mas universales y por eso las ventas fueron las que fueron.

6. ;Como crees que sera recordada la Wii cuando vayan pasando los afios?

Como la consola que consiguio que los videojuegos tuvieran una mayor aceptacion social. Nin-
tendo sigue siendo ambiciosa en ese sentido y crear nuevos contenidos para atraer nuevo pu-
blico a los videojuegos. Obviamente, Wii U no esta teniendo el éxito que tuvo Wii y DS en su
tiempo, pero creo que aun esta destinada a hacer grandes cosas. Dicho esto, Wii cambio la idea
de los videojuegos de que se jugaban en un cuarto oscuro a jugarlos en un salén con toda la

familia.

Entrevista transcrita de Javier Abad

1. (Cual fue su primera impresion cuando jugé por primera vez a la Wii?
Si no recuerdo mal, la probé con Wii Sports. Me parecié mas una especie de demo técnica con
graficos muy basicos que un juego. El control era novedoso, desde luego, pero ni por asomo

pensé que fuera a suponer una revolucién.

2. ;Cudl fue su juego favorito de la Wii y por qué?

Super Mario Galaxy. Siempre he sido un fan del personaje, asi que ya tenia cierta predisposicion
hacia el juego, pero es que me parecié que adaptaba perfectamente su jugabilidad al control
de Wii, creando impulsando la saga un paso mas alla. No fue una revolucién como la de Super

Mario 64, pero supuso un gran soplo de aire fresco.

3. ;(Cree que el Wiimote fue el factor clave para comprender el éxito de Wii? ;O cree que
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hubo mas factores mas alla del mando?
Podemos decir que el Wiimote fue el simbolo, pero esta claro que por muy bueno que fuera su
funcionamiento, no hubiera funcionado sin un rango de juegos bien adaptados a esa forma de

control que supieron conectar con todo tipo de publicos.

4. ;Cree que el enfoque de comunicacion y publicidad que tuvo Wii fue la correcta? ;Fue un
acierto ampliar el target a un publico mas casual en detrimento del publico “hardcore”?

Desde luego. Nintendo consiguié que tener una Wii en casa fuera una aspiracion de gente que
hasta entonces jamas se habia sentido atraida por los videojuegos. Hasta entonces las first party
tenian el foco puesto en los jugadores expertos. Nintendo giré ese foco y “alumbrd” a un tipo

de publico distinto que le permitié ganar la batalla de esa generacion frente a Sony y Microsoft.

5. ¢Wii realmente ayudo a cambiar la imagen de los videojuegos en la sociedad y acercar
a los “no consumidores” al mundo de los videojuegos? ;Por qué?

El gran logro de Wii fue simplificar el control de los videojuegos hasta el punto de que cualquiera
pudiera divertirse desde el primer minuto, aunque no hubiera cogido un mando en su vida. Era

tan intuitivo y sencillo que derrib6 esa barrera que hacia que mucha gente tuviese miedo a jugar.

6. ;Como cree que sera recordada la Wii cuando vayan pasando los ainos?
Ya lo esta siendo, de hecho, como la consola que logro acercar los videojuegos a todo tipo de

publico, rompiendo las estadisticas tanto por sexo como por rango de edad.

Entrevista transcrita de Miguel De Aguilera

1. (Cual fue su primera impresion cuando jugé por primera vez a la Wii?

Como usuario, la recuerdo como una maquina que buscaba otros mercados y al mismo tiempo
una maquina que simplificaba la interaccion con ella, que ha sido una de las trabas principales
que las consolas han tenido ante generaciones de personas mas mayores, que no tenian la habi-
lidad para coordinar los dedos para pulsar botones mientras pasaban cosas en la pantalla. Pero
para mi, lo que mas me impresiond fue esa simplificacion que permitié ampliar mercado, incluso

llegando a los abuelos.
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2. ;Usted le gusta el nombre de Wii o le gustaba mas el nombre en clave Revolution? ;Por
queé?
No tenia ni idea de que se llamaba Revolution, pero creo que el nombre Wii es practico. Creo
que su nombre no fue de casualidad, seguro que fue muy estudiado y analizado previamente.
Una maquina que tenia que ser vendida ante millones de compradores, debia tener un nombre

sonoro, rotundo y universal para que todo el mundo pudiera pronunciarlo. Y Wii lo consiguio.

3. ;Qué fue lo que tuvo Wii para atraer a tantos jugadores, los cuales muchos de ellos nun-
ca habian jugado a videojuegos antes?

En mi parecer hubo diversos factores. El primero, es la capacidad de poder “atravesar la pantalla”.
Es la dimension basica compartida por todos los videojuegos y es un concepto que he denomi-
nado en algunos articulos. "Atravesar la pantalla” es la experiencia con el entretenimiento au-
diovisual que hemos tenido con algo que ocurre detras de una pantalla. Detras de esa pantalla,
ocurren muchos suefios. Las peliculas, videojuegos y series nos abstraen y nos hacen vivir histo-
rias. El audiovisual ha sido una forma de entretenimiento fundamental durante estos ultimos 50
afos. Los videojuegos van mas alla y hacen algo similar con lo que pasa en "Alicia en el pais de
la maravillas”, atravesar un “espejo” y formar parte de la accién que pasa detras. Esta ilusion que
producen los videojuegos permite manipular e intervenir sobre los acontecimientos que estan
ocurriendo mas alla de la pantalla y Wii eso lo hace muy bien, permite un juego inmersivo. Wii ha
permitido hacer vivir esta experiencia de atravesar la pantalla a un mayor nimero de personas,
ya sean nifos, adultos o abuelos. Como segundo factor, creo que la "key application” de Wi,
su principal atraccion fueron los deportes. Wii rompié el mito de que el entretenimiento virtual
equivale a pasividad, a nula actividad fisica. Wii atrajo con la opcion de poder hacer actividad
fisica dirigida, ya fuese con un baile o un deporte virtual, ante una pantalla gracias a su recono-

cimiento de movimientos.

4. ;Cree que el enfoque de comunicacion y publicidad que tuvo Wii fue la correcta? ;Fue un
acierto ampliar el target a un publico mas casual en detrimento del publico “hardcore”?

Yo creo que acertaron con ese enfoque. El publico "hardcore” tiene los videojuegos como una
practica cultural muy asentada, por lo tanto, tienen una vision de ellos mas refinada: piden narra-

tivas potentes, altisima definicion grafica, etc. La presentacién “ingenua” de los iconos, la misma
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interaccién con Wii y que era una consola inferior a los avances en informatica de entonces es-
taba claramente dirigida a una clase de usuario nueva, se buscaba ampliar mercado. Y no tengo

dudas de que lo consiguieron.

5. ¢Wii realmente ayudo a cambiar la imagen de los videojuegos en la sociedad y acercar
a los “no consumidores” al mundo de los videojuegos? ;Por qué?

Yo creo que si. Yo empecé a estudiar los videojuegos desde que mi hijo y yo flipabamos con Tomb
Raider en el ordenador. Cbmo podia ser que nos lo pasaramos tan bien con un videojuego mien-
tras que en la sociedad se estigmatizaba su imagen. Permiteme contarte algo que me sucedio
como anécdota. Hara unos 15 afos creo, no recuerdo bien, el Instituto Nacional del Consumo
me encargaron a mi y a mi equipo una investigacion de mercado sobre los videojuegos. Cuando
finalizamos, lo echaron para atras y censuraron sus resultados ;Por qué? Por qué no decia lo que
ellos querian que dijese: que los videojuegos eran nefastos. Desde hace afios ha habido discur-
sos apocalipticos sobre ellos y se les han descalificado sin tener idea, ya que los videojuegos son
muchas cosas, son Tetris, es Wii, es el Pro [juego mitico de futbol], etc. ;Hay juegos violentos?
Ciertamente. Pero los videojuegos han sufrido un debate muy poco serio sobre ellos, tachando-
los de formar asesinos. Me parece ridiculo. ;Recuerdas el asesinato de Murcia con una katana?
Los medios culparon a Final Fantasy X porque era el juego que el joven asesino estaba jugando
entonces, pero ese juego vendid mucho mas de un millén de unidades en todo el mundo ;y se
sabe si todos los otros jugadores que jugaron fueron también asesinos? No ;verdad? Si uno esta
mal de la cabeza, es porque lo esta y no por culpa de los videojuegos. Ademas, la gente adoptd
la postura ante los videojuegos como algo malo en publico, pero en cambio en Navidades, en
celebraciones privadas en familia, bien que los padres compraban consolas y juegos a sus hijos
y no pasaba nada. Ahora, sin embargo, la imagen de los videojuegos ha mejorado en parte gra-
cias a que figuras publicas ya son usuarios de videojuegos histéricos y no han tenido tendencias
asesinas como se creia antes. Los videojuegos ya forman parte del campo de experiencia y ya es
una practica cultural asentada y ya se va obviando el discurso apocaliptico que los videojuegos
tuvieron pocos afos atras. Eso si, entre tanto, hemos perdido oportunidades para crear negocio
con ellos. Es una industria que esta mas avanzada que el cine, pero sin embargo no ha recibido
el mismo trato que éste. La industria del videojuego en Espafa desde la vertiente empresarial ha

sido ignorada hasta hace poquitos aflos y ahora otros paises nos sacan afos de distancia. Fran-
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cia, Inglaterra y obviamente Estados Unidos nos adelantan en todos los aspectos en empresas
sobre videojuegos. Espafia es el tercer pais de Europa con mas jugadores, un mercado enorme,
y casi no hay empresas que se dediquen a ello, significando que muchos millones de euros han

ido a parar a otros paises porque han sido los exportadores de los juegos. Una pena.

6. ;Como cree que sera recordada la Wii cuando vayan pasando los ainos?

Aungue yo no he sido usuario de Wii, si que he conocido muchos familiares y amigos que lo han
sido. Creo que como ha sido una maquina que ha creado mucha diversion y como los humanos
tenemos la tendencia de proyectar emociones en las maquinas y humanizarlas, lo probable es
que algunas personas proyecten carino y sobre todo nostalgia, pero solo una pequefia parte.
La mayor parte de la gente, desechara a Wii cuando haya una consola que cubra las mismas
necesidades que ella solucionaba. No nos olvidemos que es una maquina y tal y como se des-
echan el televisor o la radio que tantos afios han estado con nosotros, también le pasara a ella.
Eso si, en la historia de los videojuegos sera recordada como la consola que consiguid ampliar

el mercado potencial.

Entrevista transcrita de Laura Martin

1. ;Qué factores fueron los que hicieron que adoptaran la Wii en vuestros centros? ;Por qué
esta consola y no otras?

Primero de todo, hicimos unas pruebas para ver si los ancianos aceptaban la Wii o no y el resul-
tado fue muy satisfactorio. Quisimos probar a ver si se podia hacer gimnasia con un componente
tecnoldgico y ludico y resultd. Lo que mas les gusta de Wii es que se sienten dentro del juego, ya
que ven al personaje moviéndose en la pantalla tal y como ellos se mueven. También les encanta
jugar todos juntos. Jugar con la Wii forma parte de una actividad que organizamos cada cierto
tiempo y siempre se hace en grupo. Los ancianos disfrutan jugar juntos, incluso hay los que
juegan sin tener mando, imitando al que lo lleva o lo que esta viendo la pantalla. También hay
que tener en cuenta que el mando es muy sencillo de utilizar en muchos juegos, con un simple
movimiento de brazo o golpe de mufeca ya controlan al personaje, haciendo que les resulte
bastante facil de aprender. Lo hardn mejor o peor, pero se lo pasan bien. De una manera mas
divertida, se ejercitaban y no se daban ni cuenta. Elegimos esta consola porque segiin vimos, era

ideal para un publico mas mayor como el que hay en nuestras residencias gracias a su control
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y juegos, algo que las demas consolas no tenian. Hoy en dia también usamos tablets, para que
jugueteen con la pantalla tactil con juegos de mesa o puzles. Pero cuando tienen que ser activi-

dades de grupo y de mas movimiento, usamos la Wii.

2. ;Qué beneficios aporta el uso de la Wii a los ancianos que juegan con ella?

Desde un punto de vista de la fisioterapia, vemos como practican la psicomotricidad de las
extremidades superiores, las manos, las mufiecas y los dedos de una forma sencilla y divertida,
unos ejercicios que les resulta graciosos. También ejercitan el equilibrio ya que hay juegos que
requieren estar de pie. Ademas, es necesario que los ancianos presten atencidon y concentra-
cion y los juegos les resultaba un gran estimulante audiovisual y de percepcién, activando sus
capacidades cognitivas. Finalmente, servia como un acercamiento de los abuelos a las nuevas

tecnologias.

3. ¢Cual es la reaccion de los ancianos ante Wii? ;Se lo pasan bien jugando, les gusta jugar
con ella?

Los abuelos de esta residencia les encanta jugar a la Wii y mas si vienen sus nietos. La actividad
de jugar a Wii la realizamos ocasionalmente, ya que creemos que jugar muy a menudo puede
resultar cansino y repetitivo para los ancianos, pero ha habido veces que nos han pedido jugar
con ella. También es cierto que no todos reaccionan igual ante Wii. Hay los que son mas auto6-
nomos, cogen el mando y ya saben jugar solos y se lo pasan muy bien, hay los que se toman Wii
como una actividad rutinaria mas y hay otros que debido a factores de salud psiquica o fisica se
ven limitados a la hora de jugar. A la mayoria le resultaba muy gracioso y curioso, pero tampoco
creas que quedaban alucinados, veian Wii como un avance mas de la tecnologia de hoy.

Los juegos que mas les gusta son Wii Sports, Big Brain Academy, Wii Play y sobre todo el Mario
Kart, donde eso de mover un volante-mando y ver como conducen en la pantalla les parece

super divertido.

4. Los videojuegos ha sido durante afios mal vistos por varios sectores de la sociedad ;Con
la llegada de Wii, realmente ayudo a cambiar la imagen de los videojuegos en la sociedad?
ZPor queé?

Si, pienso que si. Antes las consolas eran mas individualistas, pero la llegada de Wii hizo que se
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convirtiera en una consola de ocio de familiar, donde toda la familia jugaba. La consola y el ca-

talogo de juegos sociales que disponia ayudaron a que los videojuegos tuvieron una mejor ima-

gen. La gran mayoria de juegos de Wii estaban enfocados a un publico mas informal, casual y

creo que eso afectd positivamente a Nintendo. Aunque es cierto que antes, los padres pensaban

que los videojuegos eran juguetes y les compraban cualquier juego, ignorando las recomenda-

ciones de edad y claro, luego venian las criticas y los disgustos.

5. ¢Como cree que sera recordada la Wii cuando vayan pasando los ainos?

Yo creo que Wii no es la consola que los aficionados “hardcore” se comprarian, debido a ese

gran numero de juegos sociales. Los jugadores mas serios se comprarian una Play o una Xbox, ya

que tienen mas opciones online para conectarse con los amigos y potencia grafica. Pero para un

centro residencial, Wii tiene mucho que ofrecer y es la mejor opcidn para jugar con los abuelos,

como también familias. Creo que Wii sera recordada como la consola para todos los publicos.

12.2 Galeria de imagenes

En sus inicios, Nintendo producia
cartas Hanafuda

“Nimrod”, primera computadora
disefiada para jugar

“Tennis for Two”, considerado
uno de los primeros videojuegos

Hiroshi Yamauchi, el presidente
de Nintendo mas longevo

“Ultra Hand", el primer juguete
de éxito de Nintendo

Ralph Baer con su Magnavox
Odyssey, la primera consola de la
historia

97



El reposicionamiento de la imagen de los videojuegos en la sociedad: el caso de la Wii de Nintendo
Joan Vilatuba Ruiz. 4° de Publicidad y Relaciones Publicas (UAB)

“PONG”, el primer videojuego de
éxito comercial

La consola de Atari, ATARI 2600,
fue un enorme éxito en EEUU

Un juego de la serie “"GAME &
WATCH"” de Nintendo

“Donkey Kong” fue el primer
arcade de éxito de Nintendo

Shigeru Miyamoto, guru creativo
de Nintendo y creador de Mario
y Zelda

“ET" fue una de las causas de la
crisis de los videojuegos del 83

NES, la primera consola de sobre-
mesa de Nintendo

“Super Mario Bros”, videojuego
clave en la historia por su disefio
y jugabilidad

“The Legend Of Zelda”, intro-
ducié conceptos jugables muy
novedosos para la época

GameBoy, la consola portatil que
revolucioné el mercado

Gunpei Yokoi con su creacion mas
relevante, la Game Boy

Sonic, la mascota de Sega, fue la
gran competencia de Nintendo a
principios de los 90
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PacMan, Megaman, Mario y Sonic
son los personajes mas icénicos
de los videojuegos

Los principales consumidores de
videojuegos eran jovenes chicos
y nifios

SNES, considerada una de las me-
jores consolas de la historia

“Street Fighter 11", un clasico que
inicié el fenomeno de los juegos
de lucha

“Mortal Kombat”, videojuego de
gran éxito y de polémica por su
violencia explicita.

“Donkey Kong Country” fasciné
por llevar al limite las capacida-
des de la SNES

Sega Saturn, la consola que mar-
c6 el principio del fin de Sega.

Virtual Boy, el gran fracaso de
Nintendo

PlayStation, la primera consola
de Sony que consiguié un enor-
me éxito

Nintendo 64, la consola de 64
bits de Nintendo

“Super Mario 64", marcé el cami-
no de la transicién de las 2D al 3D

“Final Fantasy VII”, uno de los
maximos exponentes del rol ja-
ponés y gran éxito mundial.

-
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“The Legend Of Zelda: Ocarina
of Time”, considerado el mejor
videojuego de la historia

“Resident Evil” marcé el inicio de
la fiebre por los juegos de terror

“Tomb Raider”, videojuego de
gran éxito y convirtié Lara Croft
en una “sex symbol” digital

Dreamcast, la ultima consola de
Sega

La GameBoy Color y sus graficos
a color.

Los juegos de Pokémon se con-
virtieron en un gran fenémeno
de masas mundial

PlayStation 2, una de las consolas
mas famosas y conocidas de la
historia

Xbox, la primera consola de Mi-
crosoft

“Halo”, la saga emblematica de
las consolas Xbox

Gamecube, la consola ctibica de
Nintendo

Arriba, la GameBoy Advance y
abajo, la GBA SP, las consolas
portatiles de Nintendo

Satoru lwata, presidente de Nin-
tendo desde 2002
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Pokémon siguié triunfando en
GBA

“TLOZ: Wind Waker"” para GC
sorprendio con su estética “car-
toon”. Hoy es considerado una

obra maestra

Los Sims 2, el juego mas vendido
para PC y de gran popularidad

World of Warcraft, es el maximo
representante de los juegos de
rol masivo online

La saga Grand Theft Auto ha
conseguido grandes éxitos, pero
también censuras y controversias

La saga God of War, que se inicié
en PS2, se caracteriza por su es-
pectacularidad y violencia

La excelente saga “Metal Gear
Solid” se consolidé en su tercera
entrega

Los juegos de futbol, como “Pro
Evolution Soccer” o “FIFA”, todo
un clasico de las consolas.

Nintendo DS, la consola portatil
de Nintendo con pantalla tactil.

La DS inicié la ola de juegos so-
ciales dirigido a un publico mas
amplio y casual.

PSP, la consola portatil de Sony
para rivalizar la DS.

Xbox 360, la potente consola de
Microsoft.
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PlayStation 3, destacé por su
potencia grafica y rivalidad con
X360

Wii, la original consola de Nin-
tendo que triunfé gracias a su
sensor de movimientos

El “Wiimote” y el “nunchuck”
cambiaron la idea de como jugar
a un videojuego

“Wii Sports” venia con el pack
inicial de la Wii y era el juego
ideal para probar el “wiimote”

Wii invita a moverse gracias a su
variado catalogo de juegos y sus
accesorios

Wii popularizé los juegos “ca-
suals” y sociales, como la saga
“Just Dance”

Gracias a Wii, el mercado de los
videojuegos se amplié y disfruto
toda la familia

Cada vez mas chicas se aficionan
al mundo de los videojuegos

Los videojuegos son cada vez
mas realistas, espectaculares y de
mayor presupuesto

Los juegos bélicos y con opciones
de juego online como “Call of
Duty” fueron (y siguen siendo)

muy populares

Los juegos de mundo abierto

como “Skyrim” contienen un

mundo lleno de posibilidades
para los jugadores

Irrupcion de los juegos indies,
juegos de bajo coste pero con
mucho encanto
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“Minecraft”, el juego indie mas
exitoso de la historia

“Angry Birds”, franquicia de
fugaz pero enorme éxito para
smartphones

“FarmVille” fue el juego social
mas famoso donde tuvo millones
de jugadores por Facebook

A la izquiera, Kinect para X360. A
la derecha, PS Move para PS3

“Candy Crush”, adictivo y popular
puzzle de caramelos para
smartphones

El adictivo juego de rol masivo
“League of Legends” ha cauti-
vado a millones de jugadores en
todo el mundo

Nintendo 3DS, la consola portatil
con efecto 3D

Wii U y su mando tableta con
pantalla tactil

Xbox One, la consola de Micro-
soft con grandes capacidades
online

PlayStation 4, la competidora de
XOne con grandes capacidades
gréficas y de hardware

Las figuritas amiibos para Wii U y
New 3DS

“Hatred” es uno de los muchos
casos de criticas y censuras que
los videojuegos han sufrido
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Daphne Bavelier, es una de las
mas destacadas neurocientificas
que investiga los efectos positi-

vos de los videojuegos

Hay videojuegos que son auténti-
cas obras visuales y narrativas

El videojuego “Destiny” es el
producto cultural mas caro de la
historia, por delante de cualquier

pelicula

Los “youtubers” que se dedican a
comentar juegos, como
EIRubiusOMG, son unos podero-
sos lideres de opinién del sector

Satoru lwata (derecha) anuncian-
do la entrada de Nintendo en el
sector del videojuego en
Smartphone

La realidad virtual con Oculus
Rift esta llamado a ser el futuro
de los videojuegos

Nicolas Wegnez, director de
marketing de Nintendo Ibérica

Javier Abad, director de la revista
“Hobby Consolas”

“Super Mario Galaxy” es el juego
de Wii favorito de Javier Abad

Miguel De Aguilera, profesor de
la UMA y ha realizado tesis sobre
videojuegos

Laura Martin, responsable de
actividades de la residencia “La
Vostra Llar”

Un anciano jugando a “Mario
Kart Wii” en la residencia “La
Vostra Llar”
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