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1. PLANTEAMIENTO Y DESCRIPCION DEL TRABAJO

El objetivo de este proyecto es dar a conocer una de las industrias que mas dinero
mueve en la actualidad, videoconsolas y videojuegos, y que afio a afio va generando mas

y mas dinero.

En especial lo que ocurrird a finales de este 2020 en donde 2 de las 3 principales
empresas que son Microsoft y Sony lanzaran su nueva videoconsola y ya han comenzado
su particular lucha, una vez mas, sobre quién sera la mejor y la que mas venda luchando

por ser la namero 1 junto a Nintendo.

Veremos en el trabajo sus distintas estrategias de Marketing y la fuerza del valor
gue tienen sus propios productos para diferenciarse de los otros para lograrlo.

Ademas, haré una mencion especial a los Smartphones que practicamente hoy en
dia son como pequefias consolas portatiles en donde los llamados “Juegos Gacha” que
son “gratuitos” acaban ingresando grandes cantidades de dinero; asi como de los
ordenadores y su principal plataforma “Steam”, siendo ambos las principales alternativas

para jugar videojuegos.

Por dltimo es importante sefalar que las compafiias que realizan los videojuegos
son independientes de las compafias que ponen a la venta las diferentes plataformas para
jugarlos, las videoconsolas, aunque si bien es cierto que se suelen acabar ligando a una o
dos de ellas y algunos juegos incluso a las tres; asi como algunas marcas de videoconsolas
adquieren en exclusiva los derechos sobre ciertos videojuegos de gran cartel para tener el
monopolio de ellos e intentar impulsar la venta de sus videoconsolas a través de esa

estrategia de marketing.

2. HISTORIA DE SONY

Figural. Logotipo de Sony

SONY

Fuente: Google

La compafiia japonesa lanz6 su primera videoconsola, PlayStation o también

llamada PSOne afios mas tarde, en 1994 en Japon y en el afio 1995 en América y Europa.
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Esta lleg6é a vender 102,49 millones de unidades en todo el mundo, consiguiendo ser la

primera videoconsola en superar la cifra de los 100 millones de unidades vendidas.

Su juego mas vendido fue “Gran Turismo” juego de carreras de coches con mas de
10 millones de unidades, seguido por “Final Fantasy VII” con 9,8 millones y de “Gran

Turismo 2” con 9,370 millones de unidades.

Mas tarde en el afio 2000 tuvo lugar en lanzamiento mundial de la PlayStation2 o
PS2, consola que tiene la mayor cifra de ventas con 160 millones de unidades vendidas.

Esta videoconsola fue un gran salto generacional ya que supuso la entrada de la
opcion de jugar online con otros usuarios del mundo y que incorporaba un reproductor de
DVD ahorrando la necesidad de comprar uno y naturalmente también supuso una mejora

en la calidad grafica de los juegos.

Su juego mas vendido fue el “Grand Theft Auto (GTA): San Andreas”, con 17,33
millones de copias vendidas con salida en el afio 2004; esta posteriormente se convirtié en

una de sus sagas mas famosas.

Los dos siguientes fueron el “Gran Turismo 3 y 4” con 14,89 y 11,76 millones de

unidades respectivamente.

Con los dos grandes éxitos anteriores en los afios 2004 en Jap6n y en 2005 para
EE. UU. y Europa lanzé su primera consola portatil, la PlayStation Portétil (PSP); lo cual

era un terreno en donde reinaba Nintendo claramente.

Esta permitia ademas de jugar a juegos y ver peliculas, escuchar muasica y navegar

por internet.

Esta consola lleg6 a vender 82 millones de unidades, la razén de esta bajada fue
motivada en gran medida porque ese afio sacd Nintendo su videoconsola mas vendida,

gue ademas era portétil, la Nintendo DS.

Los juegos que més vendio6 la PSP fueron: Grand Theft Auto: Liberty City Stories
7.58 millones, Monster Hunter Freedom Unite (5.42 millones) y Grand Theft Auto: Vice City

Stories (4.93 millones).

Al igual que entre las dos primeras consolas de mesa; 6 afios mas tarde en el 2006
en Japon y EE. UU y en 2007 en Europa sali6 la PS3 incorporando el HD y un gran disco
duro interno para almacenar los datos, dado que en las anteriores era necesaria una tarjeta

de memoria extraible para ello.
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Con su alta sofisticacion y con la ayuda de ese disco duro llegé la PlayStation Store,
la tienda online accesible desde la propia consola la cual te permitia comprar juegos,
peliculas, musica y descargarlo y almacenarlo en el disco duro.

La PS3 vendié 84,4 millones de unidades, una cifra baja con respecto a sus
anteriores entregas; esto fue debido a que el afio anterior Microsoft se adelanté y saco la
Xbox 360 con unas prestaciones muy similares lo que caus6 una fuerte competencia entre

ambas.

Los juegos mas vendidos de la PS3 fueron: “Grand Theft Auto V”, con 21,3 millones,

Gran Turismo 5 con 11,94 millones y “The Last Of Us” con 10 millones de copias vendidas.

En 2011 en Jap6n y 2012 EE. UU y Europa lanz6 su segunda consola portétil, la
PS Vita con pantalla tactil y dos joysticks analdgicos, estos son las palancas que poseen
los mandos o las consolas portétiles para realizar los movimientos del personaje;

permitiendo realizar un rapido manejo mediante giros y movimientos de 360°.

Solamente alcanzé una cifra de ventas realmente baja, con alrededor de 15 millones

de unidades vendidas.

Esto se refleja en que en el tema portatil no podia competir con Nintendo, la cual
sacO una nueva videoconsola mejorada de su anterior portatil ese mismo afio y barrié a

Sony en ventas ya que Nintendo se especializaba mas en sus portatiles.

Y llegamos a su Ultima consola lanzada, la PS4; con la curiosidad de que ésta fue
primero en EE. UU y Europa en el 2013 y Japén en el 2014 (aunque con poco margen de
diferencia).

En esta ocasion recuperé Sony buena parte de la cuota de mercado perdida con
106 millones de unidades vendidas y sacando una gran diferencia a la Xbox One de
Microsoft.

La PS4 ya era apta para el HDR lo cual daba una calidad gréafica sencillamente
espectacular, tenia acceso a redes sociales para compartir los mejores momentos de los
juegos, asi como la capacidad de retransmision en vivo y contar con el mejor mando de

control considerado hasta la fecha.

En 2016 lanzé una version algo mas potente la PS4 Pro y para aprovechar mejor

los nuevos televisores 4K.

Dado que contaban con un catalogo realmente amplio los juegos mas vendidos

estaban mas repartidos, con lo que contando con eso las cifras de los juegos mas vendidos

VIDEOCONSOLAS: GUERRA DE PODER



FACULTAD DE COMERCIO
Universidad de Valladolid
fueron: “God of War” y “Horizon Zero Dawn” con 10 millones ambos y “Uncharted 4” con

8,7 millones; siendo destacable mencionar que los tres son juegos exclusivos de Sony.

3. HISTORIA DE MICROSOFT

Figura2. Logotipo de Microsoft

= Microsoft

Fuente: Google

Microsoft es la Unica de las tres grandes compariias que no es japonesa, sino

americana.

Microsoft lanzé al mercado su primera consola en 2001 con unas cifras de ventas
de 24 millones de unidades, una cifra algo baja, aunque hay que tener en cuenta que tenia
la competia de dos grandes rivales y qgue ademas eran compafiias de Japdn, con lo que
en ese mercado, uno de los principales del mundo en ventas de videojuegos y

videoconsolas, apenas vendio.

Contando con un catalogo mas similar a los de PlayStation que al de Nintendo, la
gran compafiia informética destacando por su sistema operativo en los ordenadores se
atrevié a dar el salto a las videoconsolas con un inicio duro que mas tarde se veria

recompensado.

Sus juegos mas vendidos fueron: “Halo 2” con 8 millones, “Tom Clancy's Splinter

Cell” con 6 millones y “Halo: Combat Evolved” (Halo 1) con 5 millones de copias vendidas.

Pero cuatro afios mas tarde (relativamente pronto) Microsoft sorprendié con el
lanzamiento de una nueva consola la Xbox 360 adelantdndose a Sony y Nintendo en esa

nueva generacion de consolas.

En esta ocasion aprendié de la Gltima vez, se fijaron con lupa en Sony y Nintendo y
con los recursos de la empresa (que son muchos) sac6 una consola de gran potencial en
2005 con la que alcanzé su mejor cifra de ventas con 85,5 millones de unidades vendidas,

mas que PS3, dando un salto de ventas sideral en comparacion a su primera videoconsola.

La presentacion de su nueva consola fue bastante curiosa ya que lo hizo en el canal

de television MTV, presentado por Elijah Wood (actor de Frodo en “El sefior de los anillos”)
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y con actuacién de otros personajes famosos y el grupo de musica “The Killers” lo que fue

tremendamente llamativo para el publico joven al que va dirigido.

Una de las prestaciones mas famosas fue el “Kinect” aparato que incorporaba una
camara para captar los movimientos de los jugadores y que estos pudieran jugar sin
necesidad de mando de control; se llegaron alrededor de 24 millones de unidades, pero no
acabo de tener el éxito que esperaban ya que su catélogo no era muy amplio ni los juegos
de alto nivel ya que esta tecnologia se podria decir que llegé demasiado pronto para que
fuera buena.

Asi sus juegos mas vendidos fueron: “Grand Theft Auto V” con 17,79 millones, “Halo

3” con 14,5 millones y “The Elder Scrolls V: Skyrim” con 13,7 millones de copias vendidas.

Microsoft en 2013 tuvo una guerra muy particular en esa nueva generacién de
consolas con Sony ya que ambos sacaron la suya ese afio y también gracias al buen nivel
de ambas videoconsolas en el pasado; concretamente en el afio 2006. Con lo que la gente
tenia muchas dudas de cual comprar, pero Microsoft acab6 perdiendo claramente (se

analizara en un apartado posterior mas detenidamente).

La nueva videoconsola, Xbox One, alcanz6 unas cifras de ventas bastante bajas
con 41 millones de unidades vendidas; y ese dato ha mejorado gracias a los 2 Gltimos afios

en donde sac6 una versidon mas potente, la Xbox One S.

Sus juegos mas vendidos fueron: PlayerUnknown's Battlegrounds con 8 millones,

Grand Theft Auto V con 7,6 millones y Halo 5: Guardians con 5 millones de copias vendidas.

4. HISTORIA DE NINTENDO

Figura3. Logotipo de Nintendo

Fuente: Google
Nintendo, es la compaifiia pionera en el mundo de las videoconsolas y videojuegos

y mas antigua de las tres principales.

Nintendo lanz6 en 1984 en Jap6n y en 1985 en América y 1986 en Europa su
primera videoconsola, el llamado “Nintendo Entertainment System” o comunmente

conocida como NES consiguiendo la espectacular cifra de 61,91 millones de unidades

VIDEOCONSOLAS: GUERRA DE PODER



FACULTAD DE COMERCIO
Universidad de Valladolid
vendidas algo que para la época es una cifra muy alta ya que fue un éxito inmediato nada

mas salir al mercado.

Nintendo contaba ya para la NES con algunas de las sagas mas famosas de la
historia de los videojuegos como Super Mario Bros, Metroid o The Legend of Zelda.

Sus juegos mas vendidos fueron: Super Mario Bros con la destacada cifra de
40.240.000 millones de copias, Duck Hunt con 28.300.000 millones y Super Mario Bros 3
con 18 millones de copias vendidas; hay que destacar que en esa época el catalogo de
videojuegos no era tan excelso, tan solo habia 74, lo que provocaba que se vendieran mas

los que se hicieron méas famosos rapidamente.

Poco tiempo después, en 1989 salié una consola que revolucion6 el mundo de los
videojuegos, la “Game Boy”. Esta fue la primera videoconsola portatil de bolsillo de éxito
mundial, gracias a que contaba con un catalogo de mas de 450 juegos y de todo tipo;
contando con uno de los juegos nuevos y mas famosos en su dia y que sigue siéndolo hoy

y lo seguird en el futuro la saga de Pokémon.

Su videojuego mas vendido fue el Tetris con 35 millones, seguido de Pokémon
Rojo/Azul/Verde con 31,380 millones y Super Mario Land con 18,140 millones de copias

vendidas.

Varios afios mas tarde en 1998 sacaron la “Game Boy Color” que, aunque no fue la

primera consola a color si fue la mas exitosa debido a su practicidad.

Naturalmente no solo le afiadieron el color también la mejoraron otras prestaciones,

ademas lleg6 a tener un catalogo de mas de 800 titulos.

Sus juegos mas vendidos fueron: El primero fue con mucha diferencia Pokémon
Oro/Plata con 23,100 millones, luego Pokémon Cristal con 6,390 millones y por ultimo
Pokémon Pinball 5,310 millones de copias vendidas.

Entre las 2 consolas se vendieron méas de 118 millones de unidades siendo la

tercera mas vendida de la historia.

En 1990 en Japén y 1992 en el resto del mundo nacid la segunda consola de
sobremesa de Nintendo, la “Super Nintendo”. Esta mejoraba en prestaciones a su
antecesora, la NES pero se quedd mas corta en ventas 49,1 millones, debido
fundamentalmente a que acababan de sacar la version portétil (Game Boy) y a su corto

catalogo de videojuegos no se vendio tanto.
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Sus juegos mas vendidos fueron: Super Mario World con 20,610 millones, Super

Mario All-Stars con 10,550 millones y Donkey Kong Country con 9,3 millones de unidades
vendidas.

Y llegamos a una de las mayores joyas de la compaiiia, la “Nintendo 64”, con salida
en 1996 Japdn y 1997 para el resto. Fue llamada asi por ser la primera videoconsola en
proporcionar los 64 bits, también fue su primera consola en incluir salida para hasta cuatro

mandos a la vez para jugar con amigos o familiares.

A esta consola se le atribuye el ofrecimiento de los considerados varios mejores
videojuegos de la historia, teniendo en cuenta la época que era tenian una calidad grafica
y de control de los personajes muy avanzada; no obstante, de nuevo choc6 consigo misma
y es que mucha gente seguia prefiriendo su version portétil por comodidad y precio y solo

consiguié 32,93 millones de unidades vendidas en todo el mundo.

Sus juegos mas vendidos fueron: Super Mario 64 con 11,910 millones, GoldenEye
007 con 9,990 millones, Mario Kart 64 con 9,893 millones de copias vendidas y en cuarto
lugar The Legend of Zelda Ocarina of Time (para muchos entendidos el mejor juego de la

historia) con 7,6 millones de copias vendidas.

En 2001 hicieron un movimiento curioso sacando en el mismo afio una consola de
sobremesa, GameCube, y otra portatil, Game Boy Advance que como su nombre indica es

una versiéon mas avanzada de su antecesora la Game Boy Color.

La jugada les salié bien con la portatil la cual llegdé a vender 81,51 millones de
unidades (y mas que habrian vendido si 3 afios después no hubieran sacado su mejor
portétil de la historia) y mal con la GameCube que alcanz6 unas pobres cifras de ventas de

21,74 millones.

La causa de que las portatiles vendian mucho mas que las de sobremesa es en
gran parte porque Nintendo se centraba mas en ellas, sacando videojuegos mucho mas

atractivos para el consumidor destacando fundamentalmente los de la saga Pokémon.

Y eso se comprueba en los juegos mas vendidos de la “Advance”: Pokémon Rubi
y Zafiro con 16,220 millones, Pokémon Rojo Fuego y Verde Hoja con 12 millones y

Pokémon Esmeralda con 7,060 millones de copias vendidas.

Y llegamos al afio 2004 para Japon y Estados Unidos y 2005 para Europa para la
videoconsola de Nintendo con mas ventas de la historia y la segunda méas vendida, la

“Nintendo DS” con 154,02 millones de unidades vendidas.
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Esta consola, que era portatil, fue una auténtica revolucion ya que contaba con 2
pantallas LCD, superior e inferior siendo la inferior tactil; permitiendo mostrar o varias cosas
a la vez entre las 2 pantallas o por ejemplo un solo monstruo para dar mayor sensacion de

tamafio y poderio.

Ademas, contaba con un micréfono lo que permitia comunicarte con tus amigos a
través de juegos o realizar divertidas interacciones con €l y tenia compatibilidad con los
juegos de “Game Boy Advance” lo que quiere decir que se podian utilizar sus juegos en la
DS.

También poseia la opcion de conectarse a internet a travées de redes wi-fi para jugar

con tus amigos o familiares en local o a distancia.

Mas adelante llegaron a sacar dos versiones ligeramente mejoras, la DS Lite y la
Dsi.

Sus juegos mas vendidos de la historia fueron: New Super Mario Bros con 30,8
millones, Nintendogs (todas las sagas) con 23,96 millones y Mario Kart DS con 23,60
millones de unidades vendidas; la saga Pokémon seguia siendo de sus principales juegos

superando la mayoria los 10 millones.

Y por fin tras varios afos a la deriva en ventas de consolas de sobremesa llegd en
2006 en Japdn y 2007 en el resto del mundo la Wii con 101,63 millones de unidades
vendidas. Gracias a volver a crear varios juegos buenos de algunas de sus grandes sagas
y al innovador mando de control con sensor de movimiento integrado e inalambrico que
habria un gran abanico a nuevos juegos y formas de jugar (aunque a muchos jugadores
veteranos no les convencia mucho) y a separarse mas de PlayStation y Microsoft dando a

la consola y sus juegos un enfoque mas familiar e infantil.

Sus videojuegos mas vendidos fueron: Wii Sports con 82,87 millones (bien es cierto
gue lo vendian en pack con la consola a precio especial), Mario Kart Wii con 37,20 millones

y Wii Sports Resort con 33,10 millones de copias vendidas.

Pero de su consola de sobremesa més vendida de la historia pasaron a la peor en
2012 con la Wii U con 13,56 millones. Tras el éxito de Wii y sus portatiles Nintendo se
acomodd y no sintio la necesidad de crear otra consola se sobremesa de nivel y tras seis
afios de la Wii acabaron sacando este modelo ligeramente mejorado simplemente por
sacar algo pero que no aportaba nada nuevo y con un catalogo de juegos realmente pobre
volviendo a errores anteriores haciendo que a la gente no le entraran ganas de comprarse

la consola.
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Sus juegos mas vendidos fueron: Mario Kart 8 con 8,44 millones, Super Mario 3D

World con 5,82 millones y New Super Mario Bros.U con 5,8 millones de copias vendidas.

Y volviendo a las portétiles en 2011 salio la Nintendo 3DS, la primera consola que
permitia al usuario disfrutar de graficos 3D sin la utilizacién de gafas, teniendo ademas un
catalogo variado y volviendo a sacar juegos que fueron grandes éxitos tiempo atras,
algunos mejorados graficamente y otros no para que las nuevas generaciones de
jugadores también tuvieran la oportunidad de jugar a esos grandes clasicos permitiéndolo
a través de compra fisica del juego o por descarga a través de la Nintendo e-shop que
incorporaba la consola.

A lo largo de los afios desde su lanzamiento fue sacando varios modelos de esta
como la 3DS XL (mejora principal de tamafo), la New 3DS XL (mejora de tamafio respecto
a la original y mejora de prestaciones, haciéndola mas cara) y sus versiones mas
econdmicas la 2DS y la 2DS XL buscando poder adaptarse a las pretensiones de cada
individuo (aunque tantas versiones de la misma consola no acabaron teniendo un efecto

muy deseado en el publico).

Asi entre todas las versiones consiguié 75,08 millones de unidades vendidas y sus
juegos mas destacados fueron: Mario Kart 7 con 18,26 millones, Pokémon X e Y con 16,39

millones y Pokémon Sol y Luna con 16,15 millones de copias vendidas.

Y finalmente la ultima videoconsola de Nintendo la cual es de sobremesa, pero
también se puede utilizar de forma portatil (aunque en 2019 lanzaron una version

unicamente portatil a un precio mas econémico); la “Nintendo Switch”.

Esto es posible gracias a su mando el “Joy-Con” que se usa como mando Uunico al
usarla para pantalla de televisor o se pueden usar los dos que vienen con la consola y
acoplarlos a una pantalla pequefia de 6,2 pulgadas, también incluida, para jugarla como

consola portatil.

Esta salié al mercado en 2017 y de momento esta teniendo un gran éxito con unas
cifras de venta de 52,480 millones de unidades vendidas (datos de enero 2020). Es cierto
gue en cifra de ventas estan bastante lejos de la PS4 pero ésta tiene cuatro afios mas de
antigiiedad y esperan llegar a tener una cifra parecida a ellos cuando pase ese tiempo

(superior a los 100 millones de unidades vendidas).

De hecho, de momento estan tan contentos con su cifra de ventas que de momento

no tienen pensado bajar un poco el precio de salida.
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Esta buena acogida por parte del publico de debe a que les han dado lo que pedian,

nuevos videojuegos de sus sagas principales acorde al nivel exigente de la época actual.

Con todo esto, sus juegos mas vendidos hasta la fecha son: Mario Kart Deluxe 8
con 22,96 millones, Super Smash Bros Ultimate con 17,68 millones y Super Mario Odyssey
con 16,59 millones; en noviembre de 2019 salieron Pokémon Espada y Escudo con 16,06
millones de ventas con lo que al menos deberia acabar como el segundo mas vendido este

ano.

5. COMPARACION ENTRE LAS VIDEOCONSOLAS

A continuacion, en este apartado analizaremos, comentaremos y compararemos las
videoconsolas que compitieron entre si. Para este analisis se ha tenido en cuenta su fecha
de lanzamiento al mercado y después se compararan varios puntos de vista como las
caracteristicas de las mismas, los precios, cuales han sido su mercado obijetivo, las
estrategias de marketing utilizadas, especialmente la publicidad, etc; para ver cual fue la

namero uno en ventas y beneficio.

Gracias a ese andlisis se podria decir que la eleccion final del publico se basara en la
eleccién que maximice su satisfaccion y utilidad; haciendo sus comparaciones en cuanto
precios y caracteristicas y acabar realizando una ordenacion segun sus preferencias finales

para tomar esa decision.

5.1 PS2 VS XBOX VS GameCube (2000-2001)

Empezamos esta comparacion entre consolas de sobremesa a comienzos del
nuevo milenio con el andlisis de la PlayStation2 versus la Xbox y la Nintendo GameCube.
Como ya vimos anteriormente la PS2 es la videoconsola mas vendida de la historia

mientras que la Xbox y la GameCube consiguieron unas cifras de ventas muy bajas.

La superioridad de PS2 con respecto a Xbox fue debido a que Sony ya tenia fama
tras su primera PlayStation mientras que la Xbox fue la primera videoconsola de Microsoft
ademas de salir 1 afio mas tarde. Y con respecto a la GameCube, Nintendo se centrd6 mas
en el desarrollo de su consola portétil la GameBoy Advance ya que ambas salian en el
2001 ademas de obviamente salir un afio mas tarde que PS2, pero vamos a ver las cosas

con mas profundidad.

PlayStation es comercializada por Sony Computer Entertainment una derivacion y
empresa conjunta entre Sony Corporation y Sony Entertainment con origen japonés y

fundada en 1946 conocida y afamada en la década de los 2000 y anteriormente por la

14
VIDEOCONSOLAS: GUERRA DE PODER



A Charaiaan e valadoid
comercializacion y fabricacion de productos electronicos de la mas alta calidad desde
televisores, radios, fotografia, audio y videos hasta ya algunos teléfonos mévil de la época
con lo que la calidad y confianza que daba de antemano la salida de una videoconsola y
encima tras haber cosechado el éxito de la PlayStation (PS1) se daba por sentado en el

publico objetivo planteado por la entidad.

El logotipo de la videoconsola es muy sencillo e identificable el cual solo dice PS2,
pero de una forma alargada y cuadrada que la hace facilmente identificable.

Figura4. Logotipo PS2

PlayStation.2

Fuente: Google

Con todo esto en su nuevo lanzamiento del afio 2000 Sony se propuso ser la
namero 1 del mundo en videoconsolas quitandole el reinado a Nintendo cosa que no le
seria facil y dificilmente comparable en cierto sentido ya que Sony se acabdé diferenciando
bastante a los videojuegos que proponia Nintendo (Xbox, se asemej6 también bastante a
Sony distanciandose también mucho de Nintendo) y en esos afios consiguio ser el lider de

mercado.

Conlo que al lanzar la consola en el afio 2000 se adelanté a una futura competencia
mas encarnizada haciéndolos lideres de mercado en esos momentos siendo una gran

estrategia competitiva.

Viendo como referencia la “matriz de Ansoff’, que establece una relacion entre los
mercados y sus productos, nuevos o0 actuales, Sony se colocé en esa época en el
Desarrollo del Producto buscando destacar por su nuevo producto y su potente tecnologia
en un mercado relativamente nuevo ya que por esos afios y poco antes empezé a ganar
gran importancia el sector de los videojuegos; aunque también en parte estaba orientada
a la diversificacion en la matriz adaptandose a esos mercados actuales incorporando un

reproductor de DVD y de CD buscando llegar a mas consumidores.
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Figura5. Matriz de Ansoff
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Por ejemplo, si los hijos/as de una familia querian la consola y los padres tenian
dudas al incorporar esos reproductores les podia dar el empujoncito a comprarla y ya tener

asi un soporte para ellos (en caso de que no tuvieran ya uno).

Y curiosamente PS2 no era mejor que las otras consolas en algunos apartados de
las caracteristicas técnicas, de hecho, la Xbox la ganaba en la velocidad del procesador
(més del doble) y en tener mayor memoria RAM, pero la PS2 la ganaba en aspectos que
quiza no eran tan técnicos pero que si que eran fundamentales como el mayor nivel de
control a utilizar, el mando de la consola, mucho mas comodo de utilizar y con mejor
sensibilidad en los botones y joysticks. Asi como presenta el mayor catdlogo de
videojuegos de la historia con 3.870; siendo la consola multirregion ya que permite la
reproduccion de videojuegos de otros continentes (en esos momentos no estaban
disponibles todos los videojuegos en las tiendas fisicas de los distintos paises del planeta)

y la Xbox no tenia esa capacidad solo poseia 967 videojuegos.

La GameCube también tenia mejor velocidad del procesador que la PS2, aunque
no tanto como la Xbox, asi como mayor potencia del mismo y tenia el afiadido que permitia
la conexién con su consola portatil la GameBoy Avance (aunque claro para dar esa utilidad
requeria tener la Advance). La GameCube tenia 649 videojuegos y tampoco tenia la
cualidad de multirregién y algo menos de memoria RAM que la PS2; ademas de también

tener un peor mando el cual era el que menos botones tenia 8, por 14 del de la PS2.

Otro de los factores para tener en cuenta es la edad del publico objetivo, los 2000
era la época de la consolidacion y el buen futuro de las videoconsolas. Desde que sali6 la

primera PlayStation y que tuvo un gran éxito pasaron 6 afios en donde esos jovenes
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jugadores se hacian mas veteranos, lo que llevé a la publicaciéon de videojuegos de
contenido méas adulto con una gran mayoria que requeria los 13 y 16 afios o incluso los 18
para jugar con lo que centr6 mas sus esfuerzos de marketing en un publico objetivo de esa
edad hasta cerca de los 30; con lo que en este sentido se distancié bastante de Nintendo
siempre caracterizado por sacar videojuegos hacia un sector mas infantil o familiar en

lineas generales.

Microsoft también ide6 un plan con un publico objetivo similar al de Sony, por lo
tanto, todas segmentando el mercado en funcion de caracteristicas como la edad,
demografia o género; esto Ultimo en especial para Sony y Microsoft que en aquella época
sobre todo al ser videojuegos de contenido mas violento y algunos con cierto contenido

sexual iba mas dirigido hacia el publico masculino que hacia el femenino.

También hay estudios que aseguraban que Sony habia segmentado el mercado en
funcién de factores psicogréficos, diferenciandolos en funcién de su psicologia, como por

ejemplo sus valores, intereses o segun el estilo de vida.

Con todo esto parte clave de su dominio durante esos afos fue la alta calidad de
su software, su extensién de alcance por el mercado mundial, su buena estrategia creativa

y la gran fortaleza de su marca.

En cuanto a la estrategia creativa se centraron en llamarla “el tercer lugar”, el
primero es el hogar y el segundo el trabajo y este tercer hogar, la PS2, se autodescribia
como “un espacio oscuro y onirico caracterizado por transformaciones abruptas e
inquietantes en el medio ambiente y sus ocupantes” para resaltar la intensa experiencia de
juego. Todo esto la dio un posicionamiento de marca oscura y vanguardista convirtiéndose
en una experiencia por descubrir en lugar de ser solo un modo de entretenimiento, esto
tuvo buena acogida en el publico y en sus consolas futuras mantuvo este modelo de “todo
negro” (consola, mando y demdas material externo), aunque llego a sacar distintas consolas

y mandos en otros colores.

Esta estrategia creativa buscaba cambiar la visiébn de las videoconsolas y
videojuegos en aquella época normalizandola y elevandola a lo mas alto de los sectores

de entretenimiento como el cine o la musica.

Ahora analizaremos a Sony con su videoconsola la PS2, desde el punto de vista de
las cuatro P del marketing, la “P” de producto ya ha sido analizada con anterioridad al

comentar sus caracteristicas.
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» Comunicacién: La comunicacion en el marketing engloba las relaciones
publicas, la publicidad, la promocion de ventas y las ventas personales.

La marca empezd a crear conciencia en relaciones publicas al ir dando
pequefios fragmentos de informacion a lo largo del afio anterior a su salida
en medios editoriales creando asi poco a poco un mayor interés entre su
publico objetivo. Después empezé a lanzar campafias en el gran medio
masivo de la época, la television, asi como en vallas publicitarias por las
calles de los paises del mundo para reforzar el interés y la conciencia del
publico.

Desde su lanzamiento solo realizaron dos anuncios publicitarios mas,
coincidiendo con los lanzamientos de la Xbox y la GameCube para
contrarrestar; ya que segun ellos ya habian logrado la conciencia y el interés
necesario antes.

Sony también supo publicitarse en espacios importantes como en la
Champions League o la Premier League (liga inglesa de fatbol), siendo dos
eventos con una abrumadora expectacion tanto en estadios como en
television principalmente. O incluso por medio de internet y a través de un
marketing directo recibiendo publicidad en boletines y correos si se
suscribian a ellos, aunque en los 2000 no estaba al alcance de tanta gente
como ahora naturalmente.

» Distribucién: A causa de que eran conscientes de la alta demanda que iba
a tener en el lanzamiento idearon un sistema de pre-orden a través de los
minoristas, pero tuvieron algunos problemas y no funcion6 del todo bien lo
cual enojo algo a los consumidores; pero al lanzar el producto en la época
navidefia (algo habitual en todos los lanzamientos de videoconsolas) en
tiendas especializadas y grandes almacenes a nivel mundial consiguié un
enorme éxito en su lanzamiento igualmente.

» Precio: El precio de salida de PS2 fue de 74.900 pesetas (450€). Este precio
resultaba elevado si comparamos con el precio actual de las videoconsolas,
a pesar de lo cual fue un éxito en ventas. La Xbox salié por 479€ y la
GameCube la mas barata con diferencia, 199€, ésta tenia un menor coste

de produccion al realizarse con materiales de menor calidad.
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Figurab. Consola PS2 Figura6. Consola Xbox

Fuente figuras 5y 6: Google

Figura7. Consola GameCube

Fuente: Google

5.2 NINTENDO DS VS PSP (2004)

A continuacion, vamos al @mbito de las videoconsolas portatiles, en donde en 2004
tanto Nintendo como Sony lanzaron al mercado una; destacando que fue la primera
videoconsola portétil de Sony, contra la consola portatil mas vendida de la historia y la
segunda consola tanto portatil como de mesa mas vendida de la historia; hablamos por

supuesto de la Nintendo DS.

Hoy en dia esta claro quién es la ganadora ya que la Nintendo DS practicamente
doblé en ventas a la PlayStation Portatil (PSP), pero lo cierto es que Sony consiguié una
excelente cifra de ventas con sus 82 millones de unidades vendidas contando con que era
su primera consola portétil y con unos videojuegos y un publico mas adaptado a lo que
ofrecia su consola de mesa que a una portatil; sobre todo porque Nintendo se especializo

mas en ese ambito.

Siendo esta vez dos consolas que salieron al mercado el mismo afio; vamos primero
a empezar a ver cOmo eran las caracteristicas de cada una y en qué se diferenciaban una

de otra para poder ver si la DS ahi la podia aventajar mucho o no.
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Lo més destacado es el invento revolucionario que fue el aspecto y funcionamiento
de la Nintendo DS gracias a su sistema de doble pantalla; siendo la inferior tactil. Esta
caracteristica permitia a los jugadores interactuar con ella y ofreciéndoles la posibilidad de
un gran abanico de opciones divertidas e interactivas en todos sus videojuegos; cosa que
con la PSP solo era la tipica pantalla con los botones a los lados para su manejo.

Eso causaba que los jugadores sintieran una mayor implicacién a la hora de jugar;
no era algo tan simple como apretar los botones en el momento adecuado, lo que la hacia
muy entretenida (aflos méas tarde intentd seguir esa idea de interaccion con sus otras

consolas aunque de otra forma).

Figura8. Consola NDS Figura9. Consola PSP

Fuente figuras 8 y 9: Google

Otro aspecto importante por destacar es que la duracion de la bateria de la DS era
mucho mas elevada, con lo que habia menos riesgo de que se le apagara al jugador al
llevarsela fuera de casa y se quedara sin jugar. Un factor diferencial fue la conexion
multijugador, con la Nintendo DS era muy sencillo, a través de una red wifi, conectar las
consolas sin necesidad de cables y jugar con los amigos; mientras que Sony decidié que
la PSP se orientara mas hacia ser un dispositivo multimedia dando facilidades para ver
videos o escuchar musica a través de internet. Pero claro para los jugadores era mas

atractivo y divertido tener mayores facilidades para poder jugar con los amigos.

Nintendo acab6 sacando ademas un total de 1014 juegos mas que la PSP, la cual
tuvo un total de 1823. Los videojuegos que sacaron también fue uno de los factores mas
destacados ya que el publico andaba deseoso de poder continuar jugando a varias de las
sagas de videojuegos mas valoradas y esperadas como Pokémon, Zelda o los diversos
juegos de Mario; mientras que la PSP no aportd grandes cosas diferentes a lo que hacia

su consola de sobremesa; ya que muchos de sus videojuegos también salieron para la
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PS3. Simplemente se lanzo6 para poder disfrutar de sus sagas fuera de casa, aunque si
gue lanz6 videojuegos que causaron también mucho fanatismo como los Metal Gear Solid
o el Final Fantasy 7 (este ultimo de hecho lo han sacado de nuevo como remake,
actualizado y mejorado graficamente para los tiempos modernos, en la PS4).

A lo largo de los afios de vida de estas consolas fueron saliendo al mercado
versiones mejoradas de las mismas, pero eso no le sirvié a Sony para recortar la distancia

en ventas, por mucho que la potencia gréfica de la PSP fuera superior.

Aunque bien es cierto que ha habido ciertos periodos en que la PSP la superé en
ventas, pero iba mas ligado a momentos en que sacaban a la venta cierto videojuego
concreto de alto nivel o popular que hacia que las ventas de la consola se inclinaran mas

a ella.

Otro de los puntos destacados es el mercado del publico objetivo de ambas
videoconsolas, la PSP estaba mas orientada hacia un publico juvenil/adulto con
videojuegos mas centrados en historias mas complejas y adultas y violentas (como hacen
sus consolas de sobremesa); mientras que la DS se podria decir que estaba orientada a
todo tipo de publico, mas hacia uno infantil/adolescente eso si pero también hacia publicos
mas adultos e incluso ancianos (habia anuncios publicitarios en donde estos salian
jugando) gracias a videojuegos como el “Brain Training” utilizados para mejorar y mantener
en buen funcionamiento las capacidades cerebrales de los usuarios a través de distintos
minijuegos. También juegos dedicados a ensefiarte tipos de ejercicio fisico o de cocina, de
cuidado de mascotas, etc, que en aquella época buscaban para conseguir mas ventas en

el pablico femenino (aunque hoy en dia ya no haya tanta diferenciacion en ese sentido).

Un dato muy destacado sobre esto es que se calculd que el porcentaje de relacién
entre hombres y mujeres en la GBA (Game Boy Advance) era de 90% para los hombres y
de mujeres tan solo un 10% pero con la DS esto cambia en gran medida hasta estar cerca
de equilibrarse con un 60% a 40% a favor de los hombres; lo cual se acabé viendo reflejado

en las ventas de la consola.

Por consiguiente, a través de esos juegos intenté inculcar los valores de diversiéon
e innovacion y diferenciacion afiadiéndole la experiencia de poder hacerlo mas en familia

0 con amigos.

En el apartado de la comunicacion como ya he mencionado; realizaron campafas
con actores ancianos, légicamente también para nifios pero uno de los aspectos mas
llamativos es que realizaron una inversion de alrededor del 70% destinado en este tipo de
publicidad en anuncios para edades comprendidas entre los 25 y 49 afios. Con eso
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buscaban esa conexion mas familiar tratando de llegar a padres principalmente y
convencerles no solo de comprar la consola para sus hijos sino que también pueden

utilizarla ellos para jugar y divertirse.

En el 2008 Nintendo realizé un estudio de usuarios de la DS tanto por género como
por edad en donde se ve ese gran acercamiento entre los géneros y de como habia cierto
sector de la poblacién en edades avanzadas que la llegé a tener y utilizar.

Figural0O. Poblacién usuarios NDS
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Source: Nintendo July/08 Interview Survey(Tokyo, Osaka) Sample Number: 3028

Fuente: Google

Todo esto también acab6 siendo fundamental para Nintendo en afios futuros para
sus nuevas videoconsolas ya que comprobd que esa apuesta para atraer mas al publico

femenino realmente le funcioné.

Respecto a los precios, la Nintendo DS salié en Europa y en Estados Unidos por
150€/$ mientras que la PSP costaba 185 dolares y 249€ en Europa. Aqui se ve que la
diferencia de precio en délares no era muy elevada, pero si en euros costando basicamente
100€ mas que la DS con lo que no fue una estrategia de ventas muy apropiada teniendo
encima en cuenta que ya sabian el precio de venta de Nintendo ya que esta salié en marzo
en Europa y la PSP sali6 a la venta en septiembre.
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En términos de distribucion del producto por el mundo la PSP salié unos pocos
meses antes en USA y Asia que en Europa registrando en esos momentos antes de su
salida a Europa estas cifras de ventas: 5.07 millones de PSPs vendidas siendo de ellas
2.74 millones de PSPs vendidas en USA y 2.33 millones de PSPs vendidas en Japén y
resto de Asia; siendo cifras superiores a las de Nintendo al acabar ese afio en donde solo
consiguié 5,27 millones de unidades vendidas pero esto se explica en que los juegos de
lanzamiento de la DS no fueron tan llamativos pero en los afios posteriores sacaron sagas
a las que ningln amante de los videojuegos clasicos se podria resistir en especial los de
Pokémon, Zelda o los anteriormente mencionados para conseguir atraer a €sos nuevos
publicos.

Figurall. Ventas PSP y NDS
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En el gréfico se ve claramente como durante el primer afio comenzaron con cifras parecidas
y que la PSP se mantuvo mas o menos estable a lo largo de los afios, pero la DS se dispar6
en ventas desde el 2005 hasta que se volvieron a igualar a mediados del 2011. Es
importante destacar que en 2005 la Nintendo DS tuvo un importante juego superventas
como el “Mario Kart” y en el afio 2006 el “New Super Mario Bros” y el “Pokémon Diamante

y Perla”.
5.3 Xbox 360 VS PlayStation 3 VS Wii (2005-2006)

Volvemos a un periodo en el que las tres marcas sacan una nueva consola de
sobremesa practicamente a la vez para pelear por quién va a ser la ganadora de esta nueva
generacion. Microsoft lanzé su Xbox 360 en 2005 y PS3 y Wii salieron en el afio 2006 y en
este caso el ganador sorprendentemente fue Nintendo con la Wii con un total de 101,63
millones de unidades vendidas, después Sony con 87,4 millones de PS3 vendidas y por
dltimo aunque con datos cercanos a la PS3 la Xbox 360 con 85,5 millones de unidades

vendidas (las 3 consolas con datos globales en todo el mundo).

Antes de los lanzamientos de las tres videoconsolas Sony estaba bastante tranquila

y confiada (aunque la Xbox si la inquietaba un poco, pero no demasiado tras las cifras de
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la primera Xbox, debido al potencial econémico y tecnoldgico que presenta un gigante
como Microsoft) en que volveria a ser la ganadora ya que era la marca que reinaba desde
el lanzamiento de su primera PlayStation; en especial tras el gran éxito de la PS2. Ademas
con la confianza que la daba el poseer una capacidad tecnoldgica superior para su PS3
gue la que tenian las demas, pero su equivocacién no pudo ser mas grande ya que sin
lugar a dudas y viendo de donde venian todas fue la que peores registros de ventas llego

a tener.

La PS3 sorprendio, ya que solo consiguiod la mitad de ventas que la PS2. Microsoft,
aunque su consola quedo la tltima en ventas se podria decir que fue la verdadera ganadora
o la co-ganadora con Nintendo ya que paso de las escasas 24 millones de unidades de la
Xbox su primera consola a las 85,5 millones de unidades, lo que es un aumento muy
importante en la cifra de ventas; Nintendo con la Wii también mejor6 muchisimo con

respecto a la GameCube de 2001 que solo consigui6 21,74 millones de ventas.

La principal razén de todas estas cifras es primero, el nivel tecnol6gico y de las
caracteristicas de las videoconsolas en donde Microsoft se igualé a Sony, aunque se
diferenciaban en ciertos aspectos que se expondran mas adelante, y como siempre el
catalogo de ventas de los videojuegos en donde el de la Xbox 360 y el de la PS3 era

bastante parecido (a pesar de tener diferentes juegos exclusivos para cada una de ellas).

El de Nintendo era el mas exclusivo ya que posee una muy amplia gama de

videojuegos que solo se pueden jugar en sus videoconsolas.

Con todo esto se podria decir que tanto Microsoft como Sony se repartieron su nicho
de mercado entre ellas y Nintendo se aprovechd de eso para ser la que mas ventas genero
ya que si solo hubiera salido o solo la de Microsoft o solo la de Sony habria sido la ganadora

una de ellas con casi total seguridad.

Con respecto al precio de las consolas; la Wii, que fue la mas barata de las tres,
salié a la venta por 249€ en Europa, por 250$ en Estados Unidos y 215$ en Japén. La
Xbox 360 sacé 2 versiones, una mas standard por 299%/€ y una version “Pro” por 399%/€
para intentar adaptarse a las diferentes capacidades econdmicas de su publico objetivo.
Pero la sorprendente fue la PS3 que salié unos meses mas tarde que la Xbox y tenia la
ventaja de poder manejar un precio competitivo contra ella, la vendié mucho més cara con
una primera version por 499%/€ con 20GB de capacidad y otra por 599%/€ con 60GB, lo
cual aunque por caracteristicas fuera algo mejor que la Xbox 360, la acab6 poniendo en

una situacion complicada y perdié mucha cuota de mercado respecto a la de Microsoft.
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Segun “vgchartz”, pagina especialista en videoconsolas y videojuegos, la PS3 solo
fue la consola mas vendida por regiones en Japén y la peor vendida de las tres en el resto
de regiones, la Wii s6lo gano6 en Francia pero en el resto de las regiones fue la segunda
mas vendida y en América, Europa, Reino Unido y Alemania la Xbox 360 fue la consola
mas vendida con lo que a nivel global fue la preferida.

Todo ese comienzo tan abrumador les dio la esperanza de poder acercarse a la
increible cifra de ventas de PS2 o incluso superarla, pero acabé siendo un reto imposible
de conseguir no obstante se colocé como la quinta videoconsola méas vendida de la historia
y tercera de sobremesa; no obstante, ahora seria sexta y cuarta respectivamente debido a
la PS4.

Pero lo cierto es que, aunque la Wii solo gand en ventas en Francia, la consola
empezd su andadura a nivel mundial de manera brillante, durante el primer semestre de
2007 en EE. UU las ventas de Wii fueron mayores que entre la Xbox 360 y la PS3 juntas y
hacia Marzo de 2008 se vendia 3 Wii por cada una de las otras dos. Y en el Reino Unido
se batio el récord de velocidad de una consola en llegar al millon de unidades vendidas

que fueron 38 semanas.

Ahora vamos a comparar las tres videoconsolas en cuanto a sus caracteristicas y

ver si en ese aspecto la Wii era la mejor de ellas o no.

En cuanto a la velocidad, potencia y rendimiento de la CPU la Wii es la peor con
diferencia de las tres (algo que no sorprende ya que en ese aspecto siempre ha perdido
contra las otras dos), en segundo lugar, la PS3 y la mejor de todas con amplia diferencia

el de la Xbox 360 que también era la que tenia mayor memoria RAM.

En el tema de la comodidad y funcionalidad de los mandos para jugar comodamente
a los distintos videojuegos el mejor valorado con diferencia es el de la PS3 con una
valoracion sobre 100 de 86 puntos destacando que poseia acoples con doble potencia y
gue en ciertos momentos podia vibrar el mando para sentirse mas dentro del juego,
mientras que el de la Xbox mas tosco y grande es de 34 puntos y el de la Wii de 54 puntos.
Aqui hay que hacer una mencion especial al mando de la Wii ya que Nintendo se salio

totalmente de los estereotipos e ided un mando propio Unico:
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Figural2. Mando Nintendo Wii
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Fuente: Google

Era un mando pulsera que apenas tenia botones pero tenia la caracteristica de la
deteccion del control de movimiento (izquierda o derecha, arriba o abajo); lo cual fue una
gran innovacion, pero también caus6 mucha controversia ya que a los jugadores mas
tradicionales no les gustaba, pero a los jugadores menos habituales que los utilizaban para
jugar mas de vez en cuando a juegos para pasar el rato en familia o con amigos, les divertia
mucho ya que permitia una gran interaccion con muchos de sus videojuegos como moverlo
hacia adelante para jugar al tenis o lanzar una bola de bolos. De hecho, la compafiia
japonesa realiz6 un estudio sobre la gente mayor y los nifios y concluyeron que tantos
botones, palancas o joysticks, eran complicados de utilizar para ellos, con lo que la idea de
crear este nuevo mando era también para conseguir un mayor namero de ventas,
inclinandose hacia esos mercados objetivo simplificando asi la forma de jugar para esos

jugadores poco experimentados en los videojuegos.

Esta fue una estrategia de mercado muy arriesgada porque queria volver con fuerza
al mercado de las consolas de sobremesa y tras el duro golpe sufrido con la anterior, la
GameCube, tenian mucho en juego, pero por suerte para ellos la consola acabd

convirtiéndose en un gran éxito en ventas.

Aqui se ve como en Estados Unidos la Wii mantuvo los niveles de paridad de género

alcanzados y buscados con la Nintendo DS en su uso en todas las cifras de edad:
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Figural3. Poblacion usuarios Nintendo Wii en Estados Unidos
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Fuente: Google

Légicamente la creacion de este dispositivo tuvo como premisa que los videojuegos

utilizables en la Wii se tuvieran que adaptar a este mecanismo.

En el apartado de la conectividad la mejor aqui también fue la PS3. Era ya una
época en que empezaba a ser importante la conexion Wi-fi para poder jugar online no solo
con gente cercana sino con gente de todo el mundo y Sony con sus juegos multirregion y
sus potentes servidores fue quien se llevo el premio. También era la Unica de las tres
consolas con puertos ya HDMI lo que la permitia, con un televisor adecuado, tener una
calidad gréfica y de definicion superior a las otras y que como con la PS2, aunque ahora
de mayor nivel, permitia la reproduccién de videos y lectura de Blue Ray.

Entonces si en todas las caracteristicas principales no ganaba en nada la Wii,
¢como es que fue la consola mas vendida de las tres?, bueno la respuesta es sencilla: por
su catalogo de videojuegos y su exclusividad de ellos que como siempre es la mejor baza

de Nintendo a la hora de vender sus videoconsolas.

Nintendo siempre ha tenido una caracteristica Unica, por asi decirlo, muchas
personas que se compran las nuevas consolas de Nintendo que van saliendo para poder
seguir jugando a sus 2,3,4 sagas favoritas, ya que en las otras consolas no podrian hacerlo
porque no se puede jugar a ellas. Y con eso muchas veces les basta, mientras puedan
seguir jugando a Pokémon, Mario, Zelda los demas juegos son secundarios para ellos
porque quieren seguir jugando a sus videojuegos favoritos de su infancia; porque ahi
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Nintendo cal6 mas hondo que Sony y Microsoft ya que fueron videoconsolas mas tardias

en salir al mercado (sobre todo Microsoft).

También Nintendo siguio la estrategia que le dio tanto éxito con la Nintendo DS y
fue la de sacar a la venta una gran cantidad de videojuegos muy entretenidos para jugar
en familia sin importar la edad o el género, con lo que abarcaba mas mercado que en
comparacion con la Xbox 360 y la PS3, que destacaban mas por videojuegos de caracter
mas violento o historias mas adultas o videojuegos de miedo para jugar en solitario mas
gue para hacerlo en compafiia, con lo que se centraban en un publico objetivo méas de

género masculino y de edad joven/adolescente (hasta unos 30 afios aproximadamente).

Pero todo este conjunto de la Wii, caracteristicas especificas de la videoconsola
mas el precio de salida de la misma no fue una idea simple, sino que la meditaron mucho.
Segun Shigeru Miyamoto, considerado el padre de los videojuegos modernos por haber
creado para Nintendo franquicias como Mario, Zelda o Donkey Kong entre las mas
destacadas, querian realizar una videoconsola facil de usar, instalar, que no hiciera ruido
y sobre todo en donde la calidad grafica no lo definiera todo. Querian centrarse en realizar
videojuegos divertidos con un aire innovador y una segmentaciéon de mercado y una
estrategia de precios basada en ser muy accesible para todo el mundo buscando alejarse
lo méas posible de sus otros dos competidores porque, no querian meterse en una guerra
de potencia que sabian que no podrian ganar y por los resultados esta claro que acertaron

de lleno.

Mientras tanto, la PS3 y la Xbox 360 luchaban a muerte para ver quién tenia los
mejores gréaficos y la mayor potencia, la Wii se desmarcé y para bien.

Siguiendo con este tema del posicionamiento de Nintendo con la Wii, esta consola
fue la primera de la compafiia que no incluyé en nombre de Nintendo ya que simplemente
era la Wii. Ademas, se llamé asi porque se pronuncia como “we” en inglés que significa
nosotros buscando resaltar aln mas que era una videoconsola que todo el mundo podria

jugar.

Con todo esto Nintendo se sintié muy contento por haber cambiado en gran medida
el concepto de los videojuegos habiéndolo llevado mas lejos de los tipicos estandares de
gue son mas para publico masculino y joven; y un dato destacado que apoya mas esto es
gue fue la videoconsola con mas usuarios por hogar con 3,5 en Japén y 2,9 en Estados

Unidos.

En el tema de comunicacion y publicidad de las consolas hay que destacar los

siguientes puntos:

28
VIDEOCONSOLAS: GUERRA DE PODER



> Wii: Realiz6 campafias publicitarias en donde invirtié el 70% de las mismas
para un publico de edad entre los 25 y 49 afios en anuncios en television,
mientras que la publicidad para los jovenes se realizé fundamentalmente por
internet. La Wii no realizd esos anuncios televisivos demasiado llamativos u
originales, pero tiene una curiosa anécdota durante su primer afio en el que
tuvieron que retirar toda la publicidad de su consola porque la cifra de ventas
gue estaban consiguiendo era muy superior a la esperada por parte de la
compafiia con lo que empezaron a escasear las existencias de la propia
Nintendo Wii en el mercado con lo que acabaron optando por realizar esa
drastica medida.

» PS3: Durante los tres primeros afios no invirti6 demasiado en publicidad en

comparacion con los afos futuros confiando en que tendrian muchas ventas
igualmente, l6gicamente se equivocaron. En el 2009 Sony lanz6 un nuevo
modelo de la consola, la PS3 Slim, que como indica el nombre era mas
delgada que la original y salié al mercado por 299%. En este caso Sony llegd
a invertir 94 millones de délares, era el momento de mejorar sus ventas,
aungue esto les supusiera cambiar la estrategia del pasado.
Ya en el 2011 a esta consola se le atribuye el haber realizado el mejor
anuncio televisivo segun muchos expertos llamado “long live play”, en donde
gran cantidad de personajes de las franquicias principales de la consola
cobraban vida para dar pie a ese genial y emotivo spot publicitario en donde
el precio anunciado se rebaj6 hasta los 249$.

» Xbox 360: Comenzaron haciendo campafias publicitarias resaltando en ellas
los juegos mas valorados y Unicos suyos como Halo o Gears of War. Unos
pocos aflos mas tarde se centraron mas en realizar anuncios en donde
destacaban mas las caracteristicas de la consola retransmitiéndose en
television, radio, cine y redes sociales para abarcar todos los ambitos

posibles.

Todo ello precedido por una importante publicidad y puesta en escena por parte de
las tres videoconsolas en 2006 durante el famoso “E3” (Electronic Entertainment Expo) en
donde se mostraron tanto la PS3 como la Wii con algunos videojuegos con los que saldrian
las videoconsolas al mundo, asi como el lanzamiento cercano en el tiempo de importantes
juegos para la Xbox 360. Este evento es el sumun de la batalla vivida entre las compafias

de videojuegos en donde a lo largo de tres dias, por lo general, van dando diferentes
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exposiciones dando a conocer al mundo todos sus planes, videojuegos y el potencial de

las videoconsolas.

Para finalizar, el grafico comparativo en ventas a lo largo de los afios de las tres
consolas en millones de unidades vendidas:

Figural4d. Ventas de PS3, Wiiy Xbox 360
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En la grafica se ve que la Wii empez6 verdaderamente fuerte hasta 2008 y desde

ahi comenzo6 su caida en ventas, aunque se mantuvo superior a Xbox 360 y PS3 hasta
mediados del afio 2011. En cambio, PS3 y Xbox 360 tuvieron a lo largo de todos los afios

unas cifras de ventas practicamente calcadas estando casi siempre un poco por encima la

consola de Sony.

Y aqui las iméagenes de las tres consolas: Izquierda la Wii, derecha Xbox 360 y

abajo la PS3.

Figural5. Consola Wii

Fuente figuras 15y 16: Google
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Figural6. Consola Xbox 360
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Figural?7. Consola PS3

Fuente: Google

5.4 NINTENDO 3DS VS PLAYSTATION VITA (2011)

En esta ocasion volvemos a las consolas portétiles, la Gltima batalla existente de
ellas, con la nueva version mejorada de la Nintendo DS contra la versibn mejorada de la

PSP; llamada comUnmente PS Vita.

La batalla fue ganada por la consola de Nintendo si bien, ambas disminuyeron

drasticamente sus cifras de ventas.

La 3DS vendi6 75,08 millones de unidades con lo que experiment6 una disminucién
de alrededor de 79 millones de unidades menos que su antecesora la Nintendo DS;
mientras que la PS Vita vendi6 tan sélo alrededor de 15 millones de unidades (datos no
exactos del todo ya que es la Unica consola que Sony no ha comentado sus datos de ventas
publicos; esta cifra es una estimacion dada por la antes mencionada web especializada
“YGChartz”), lo que supone una disminucién de 67 millones con respecto a su antecesora
la PSP. Este gran fracaso de Sony la hizo tomar la dura decision de retirarse
definitivamente del terreno de las consolas portatiles; ya que desde entonces no ha vuelto

a comercializar ninguna.

Es cierto que ambas consolas no innovaron demasiado, a excepcion del sistema
3D con la consola de Nintendo, las dos eran simplemente versiones tecnolégicamente
superiores a sus antecesoras y como esas aun eran utilizables no causaron en su
lanzamiento una sensacion imperiosa en los posibles compradores de tener que adquirirlas

nada mas salir al mercado.

Aunque bien es cierto que la 3DS empez6 vendiéndose muy bien, de hecho, fue la
consola que mas rapido alcanzo las 5 millones de unidades en Japén; consiguiéndose en
52 semanas. El problema es que en el resto del mundo no fue tan buena la acogida debido

a unos pocos problemas, pero importantes.
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» El primero fue la acogida por parte del publico del sistema 3D (sin necesidad
de gafas) que no les acababa de convencer; ya que no era apto para todos
los juegos y si no se ajustaba bien causaba mareos, aunque se podia
desactivar su uso y jugar normalmente.

» Los dos siguientes problemas iban unidos, primero el precio, el cual fue de
250€ y el segundo fue el catalogo de videojuegos el cual no era demasiado
extenso en comparacion con el de la DS con lo que no compensaba a los
jugadores de momento cambiar de videoconsola, ya que aun en ese
entonces el nivel de la Nintendo DS con sus muchos mas videojuegos era
muy bueno.

> Y por ultimo refiriéndose a las ventas en Japén y al catalogo de videojuegos,
es importante resefar que al ser Nintendo una comparfiia japonesa habia
muchos videojuegos gue solo salian a la luz para el pais nipén debido a la
tematica de los mismos, muy arraigada a la cultura japonesa tanto clasica
como moderna y que pensaban que no les compensaba sacar esos

videojuegos fuera del pais.

Debido a todos esos factores, Nintendo decidié seis meses después rebajar el
precio a 169€ lo cual ayudd a incrementar las ventas. También a lo largo de los afios sacé
varios modelos nuevos de la misma consola como la 3DS XL, la New 3DS XL y una version
mas econdmica la Nintendo 2DS (a la venta por 130€); buscando llegar a mucho mas
publico adaptandose a todas las exigencias, pero no la ayudaron demasiado como para

incrementar tanto sus ventas y acercarse a las cifras de la Nintendo DS.

Con la PS Vita ocurrié algo parecido a lo ocurrido con la 3DS, en Jap6n se vendio
relativamente bien, ya que como pioneros tecnoldgicos en estos campos siempre han
tenido una cultura mas “gamer”. Ademas también tenia juegos exclusivos para ese pais,

aungue sin llegar a los niveles de tantos juegos como con la Nintendo DS.

En una entrevista a Andrew House, uno de los méximos responsables de Sony,
desvel6 que el cambio en los habitos cotidianos de los ciudadanos europeos y americanos
hacia una cultura de smartphones fue el factor determinante que influencié en esas pobres
ventas. Con lo que eso también se puede poner en comun con la bajada de ventas de 3DS,
el mundo smartphone y la gran cantidad de videojuegos gratuitos que la gente podria jugar
en ellos empezaba a hacer mella, pero naturalmente no fue el Unico factor que condené a

la consola de Sony.
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En esalinea sigue uno de los mayores errores de Sony, quiso crear una herramienta
gue se pudiera equiparar a los teléfonos moéviles de la época y que estaban por venir con
tecnologia 3G, buena conectividad a internet y que facilitara el uso en la consola de las
redes sociales, asi como de YouTube, con la excepcion de poder realizar llamadas
telefonicas. Como empezaron a ver que meterse en ese terreno les estaba saliendo mal
se centraron rapido en crear mas videojuegos llamativos, de buena calidad y con un alto
nivel de graficos, pero ya fue demasiado tarde y Nintendo les habia comido mucho mercado
y lo Unico que la quedo6 fue vagar por los afos restantes de su existencia hasta su cese de
produccion en 2019.

Otro de los problemas de la Vita fue la imposibilidad de bajar el precio de la misma
(ni siquiera en los dltimos afos de existencia de la consola lo hicieron), la potencia que
poseia y las caracteristicas de ella implicaban que con un menor precio no tendrian
beneficios o apenas los tendrian. Hubo dos modelos, una version con Wifi a un precio de
250€ y otra con el 3G por 300€; implicando que era mas cara que su competidora la 3DS.
Y como Nintendo venia de un éxito abrumador con su antecesora, la mayoria del puablico
que adquirié una consola portatil se decant6 sin apenas dudarlo por la Nintendo 3DS en
vez de por esta PS Vita; en donde fuera de Japon solo los mas acérrimos seguidores de
Sony y de la primera PSP la compraron. Intentaron crear una especie de relacion mas
adelante con la PS4 pudiendo jugar a ciertos titulos de esa consola en modo portatil pero

no sirvié de mucho.

Otro factor en contra de la Vita fue su escasa capacidad de memoria, para la gran
cantidad de espacio que ocupaban sus juegos, la cual se llenaba con facilidad con solo
uNos pocos juegos instalados y te acababa obligando a desinstalaros y perder tus partidas
guardadas o comprar una tarjeta de memoria a mayores de 8GB por 30€ o una de 16GB
por 46€.

Con respecto a sus campafias publicitarias también fueron muy pobres, su Ultima
aparicion destacada fue en el E3, la feria mundial de la industria de las videoconsolas y
videojuegos, de 2015 y eso que en Japdén aun contaba con un publico mds o menos
notable, para lo que fue la consola eso si, y en Europa por ejemplo no hicieron nada

destacado excepto un spot a principios del 2012.
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» Caracteristicas comparativas de PS Vita y Nintendo 3DS:

Figural8. Caracteristicas PS Vitay 3DS

Valladolid

Resolucion Memoria RAM Pantallas N° de juegos
PS VITA 960 X 544 512 MB 1 2.273
3DS 800 X 240 128MB 2 1.525
256MB(LaNew3DS)

Fuente: versus.com

En estas comparaciones la 3DS la gana en el nimero de juegos y que sigue
manteniendo las dos pantallas de la Nintendo DS. Teniendo esto en cuenta, una vez mas
en caracteristicas técnicas la consola de Sony es mejor, ademas tiene juegos multirregion,
pero una mejor interaccion para jugar y un mayor nimero de posibilidades a la hora de
escoger videojuegos vuelven a ser unos factores que decantan la eleccion del publico de
comprar una consola sobre la otra. Y eso que Nintendo experimentd numerosas criticas de
fans que exigian un mayor nivel grafico en muchos de sus juegos principales ya que podian
dar mas de si, pero aunque no les hicieran mucho caso el publico no se podia resistir a no

poder jugar a los nuevos juegos de Pokémon, Mario o Zelda entre otros.

Para terminar, hay que afiadir otra ventaja que tenia la consola de Nintendo
respecto a la de Sony, que es la tienda online en la propia videoconsola. La 3DS tenia la
llamada “eshop” que permitia la compra y posterior descarga e instalacion de videojuegos
en la propia consola sin necesidad de tener que ir a comprar el juego fisico. Esto tiene mas
importancia de lo que parece ya que la dio un salto mas moderno a la consola y de vez en
cuando iban sacando promociones en los juegos o incluso regalaban alguno (sin que fuera
uno importante eso si) o ponian a la venta juegos clasicos superventas de sus consolas
antiguas a precio barato, para que lo pudieran jugar los jugadores de la nueva generacion
0 que pudieran volver a jugarlos sus jugadores mas veteranos; atacando directamente al
factor nostalgia, algo que Nintendo hace mucho y se acaba traduciendo en la generacion

de mas ingresos con pocos costes para la empresa.

A continuacion, muestro un gréfico comparativo de las ventas de 3DS y PS Vita afio
a afio desde 2011 hasta el 2020.
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Figural9. Ventas de 3DS y PS Vita
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Fuente: VGChartz
En esta ocasion vemos que en comparacién a cuando salieron la Nintendo DS y la PSP,
la 3DS ya sacé mucha mas diferencia en ventas que la PS Vita desde el inicio. La PS Vita
al igual que su antecesora también tuvo un nivel de ventas estable pero la 3DS cay6
continuamente en ventas desde el 2013 destacando la fuerte caida a lo largo de ese afio
2013.

Y aqui las imagenes de las dos videoconsolas:

Figura20. Consola 3DS Figura21. Consola PS Vita

NINTENDR3DS.

Fuente figuras 20 y 21: Google

5.5 PlayStation 4 VS Xbox One VS Wii U (2012-2013)

Llegamos a la Gltima comparacion de consolas, en donde cada una de las tres
compafiias volvieron a lanzar al mercado una nueva videoconsola de sobremesa y
teniendo en cuenta lo igualado que fue la anterior vez era de vital importancia ganarse al

publico desde el mismo momento en que se empezaron a promocionatr.

Pero esta vez no habido ninguna duda de quien fue el claro ganador, que fue Sony
con su PlayStation 4 (PS4) con una gran cifra de ventas que llega a los 110, 4 millones de

unidades vendidas. La Xbox One consiguio solo algo menos de la mitad que la PS4 con
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52,1 millones de unidades vendidas y la peor parada con mucha diferencia fue la Wii U con

una pobre cifra de 13,56 millones de consolas vendidas.

Es muy llamativo que entre las tres videoconsolas la cifra de ventas fue de 176,06
millones; mientras que si sumamos las de PS3 mas la de Xbox 360 y la de Wii fue de
275,53 millones de consolas vendidas; casi 100 millones de diferencia entre ambas

generaciones.

A pesar de ese dato es cierto que la suma de las cifras de venta entre las consolas
de Sony y Microsoft es muy parecida; donde esta la pérdida fue en la consola de Nintendo
gue vendi6 alrededor de 75 millones de unidades menos que su antecesora la Wii. Existe
la posibilidad de que no so6lo influyera la mala consola de Nintendo, sino también lo buena
que fue la Wii y sus compradores no sintieron la necesidad de hacer el cambio de consola
o también la crisis econémica mundial que en esa época aun estaba algo reciente y al fin

y al cabo el tandem consola mas videojuegos no son un producto barato.

Con relacion al tema de precios, el de la Wii U en Japdn fue de 261€ al cambio la
version standard y 314€ la versién premium y en Europa finalmente fue de 299,95€ la
version standard y 349,95€; llegando a ser mas cara que la Wii. El de la PS4 fue de 399€
con el mismo en délares y el de la Xbox One de 499€ con también la misma cantidad en

dolares.

En esta ocasion la que se equivocd con la estrategia de precios fue Microsoft,
debido a una causa principal: la interfaz Kinect. Esta version mejorada del que se vendia
con la Xbox 360, que en los inicios de venta de la Xbox One era de obligatoria compra con
la consola causando que se elevara el precio de compra de la misma siendo ademas un
aparato que mucha gente no queria. Todo eso dio lugar al rechazo por parte de los
compradores y a que perdiera mucho terreno en ventas con la PS4 ya que hizo que fuera
100€/$ mas cara que ésta Ultima y todo gracias a que cometieron el grave error de que

tuviera que estar conectado el sistema Kinect para que pudiera funcionar su videoconsola.

Mas adelante en el verano de 2014 acabaron rectificaron y sacaron una version sin

el Kinect por 399€/$, el mismo que la PS4, para intentar remontar el vuelo.

Ademas, en 2016 comercializaron la Xbox One S, una versién algo mas pequefia y
potente que la original por 249% y si querias mas capacidad de almacenamiento el precio
podia subir hasta los 399%. También en noviembre de 2017 lanzaron la Xbox One X, la
cual era una version superior en potencia, almacenamiento y gréficos a la original por 499%
buscando renovarse actualizando su consola al nivel tecnoloégico que podia ofrecer la
compafiia en esa época.
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Sony por su parte no se quedd atras y en septiembre de 2016 comercializé la PS4
Slim y en noviembre de ese afio la PS4 Pro. La Slim costaba 299€/$, fue una consola que
presentaba ligeras correcciones de la original y presentando un tamaifio que era un 40%
menor. Mientras que la Pro costé 399€/$ siendo una version mas potente que las otras dos,
ofreciendo al consumidor grandes mejoras como jugar a 1080p y 60fps, dando mas
velocidad en el juego, 0 a 4K y 30fps, lo que aumentaba mucho la calidad grafica y de
ambas formas reduciendo el tiempo de carga de las pantallas.

Cierto es que para aprovechar ese potencial hay que tener un televisor acorde que
lo pueda soportar. Comparando ambos casos se comprueba que tanto Sony como
Microsoft ya no tenian ningun pudor e iban sacando cada pocos afios versiones mejoradas

de su plataforma como empezé a hacer Nintendo hace varios anos.

A continuacién, expongo el grafico de ventas de las tres consolas desde su

lanzamiento hasta la actualidad:

Figura22. Ventas de Wii U, PS4 y Xbox One
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En la gréfica se observa la clara ventaja que tomé la PS4 desde el inicio respecto a
la Xbox One y que por mucho que los de Microsoft intentaran arreglar el error inicial fue
algo irremediable. Como se puede apreciar, en ambas consolas hay un incremento del
descenso de sus ventas desde inicios del 2019; esto es debido a los rumores que hubo
con posterior comunicacion oficial por parte de ambas empresas de que lanzarian al

mercado para finales de 2020 una nueva videoconsola.

Por parte de la Wii U, es evidente que fue un fracaso desde sus inicios hasta su
pronta desaparicién en 2017; afio en que salié al mercado la ultima consola vigente de

Nintendo, la Nintendo Switch.
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En términos de caracteristicas tecnolégicas y de funciones de utilidad hay dos

claros enfoques entre las tres videoconsolas.

» El primero es que la Wii U esta afios luz por detras de las otras dos consolas
en relaciéon con la potencia de la CPU, graficos, memoria RAM, memoria
interna y velocidad del procesador. Solo destaca en que ofrece una clara
diferenciacién de las otras dos en cuanto a los videojuegos Unicos que
ofrece Nintendo y también un mando Unico con pantalla incorporada y
camara para jugar a esos juegos distintos de los de Sony y Microsoft.

Figura23. Mando Wii U
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Fuente: Google

» Y el segundo fue la gran igualdad de las caracteristicas antes mencionadas,

en practicamente todas ellas, entre la PS4 y la Xbox One.

Figura24. Caracteristicas PS4 y Xbox One

VELOCIDAD | MEMORIA | VELOCIDAD | ALMACENAMIENTO | MULTIRREGION
CPU RAM DEL INTERNO
PROCESADOR
PS4 | 8x1,6GHz 8GB 800MHz 500GB Si
XBOX | 8 x 1,75GHz 8GB 853MHz 500GB Si
ONE

Fuente: versus.com

En el esquema se comprueba que la igualdad era maxima, ganando minimamente
la consola de Microsoft causando que no sea un resultado tan notorio como para sacar ahi

ventaja a la consola de Sony.

La PS4 se podia diferenciar en la existencia de un disco duro reemplazable, lo que
la daba la posibilidad de aumentar su memoria interna, ademas de poseer la fuente de
alimentacién de manera interna, dentro de la consola, haciendo que sea menos aparatoso
tener la consola ya que una fuente de alimentacion externa puede ocupar mucho espacio
fisico. Poseia el importante afiadido de poseer un mayor nimero de juegos exclusivos

afamados (que no en suma total) que la Xbox One ya que por lo general esos juegos suelen
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ser de los mejores de sus respectivas videoconsolas y contar con esas sagas es un empuje

destacado en la lucha para vender mas videoconsolas.

En cuanto a los mandos, ambos eran versiones algo mejoradas de sus antecesores.
El de la PS4 venia con un botén para compartir al instante momentos en las redes sociales
y una iluminacion de colores y salida de sonido como un altavoz en su panel central que
proporcionaba una sensacion de estar mas metido dentro del juego; mientras que el de la
Xbox no incorporaba nada nuevo destacable.

Ahora vamos a hablar un poco de las estrategias de ventas y campafias de
marketing de las compafias:

» PS4:. Como en sus anteriores ediciones se dirigia hacia un publico méas
veterano por asi decirlo, buscando encantar a la ya contrastada figura del
“‘gamer” y sin querer buscar un publico objetivo mas familiar como hace
Nintendo. Sony comenzé la campana publicitaria bajo el lema “Greatness
Awaits” que significa, “lo grandioso espera” queriendo destacar su potencia
grafica y jugabilidad. Poco después introdujo el lema “Greatness
Exchange”, buscando la fuerza del intercambio social a través del online de
sus videojuegos buscando unir y relacionar a su comunidad gamer para una
mayor interaccién. Esto fue reforzado tras el lanzamiento por el “PS4Share”,
apretando un bot6n podias subir a una red social un video o fotos de los
mejores momentos 0 momentos graciosos de los jugadores en sus
videojuegos bajo un hashtag.

Ademas, realizé populares concursos en donde la gente podia ganar
grandes premios como trajes de soldado y armas de algunos de los juegos
exclusivos y embleméticos de la marca.

Realizando toda esa publicidad como en anteriores ocasiones a través redes
sociales, videos de YouTube, anuncios televisivos y manteniendo su
conexién con eventos importantes como la Champions League de fatbol
entre otros.

» Xbox One: La consola de Microsoft comparte publico objetivo con la PS4 sin
diferenciacion alguna. La campafia de marketing para esta consola fue mala,
porque se consideraba que no escuchaban las exigencias de sus
potenciales usuarios, como por ejemplo con la inclusién del Kinect, al
contrario de lo que hacia Sony que siempre estaba pendiente de ello; y si
en una batalla no se hace caso a las demandas exigidas los compradores
se acabaran yendo al otro bando.
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En 2014 hicieron una campafia publicitaria con un discurso de animarse,
levantarse y devolver el golpe en clara referencia a su posicion de ventas
con respecto a la PS4.

» Wii U: Nintendo en sus anuncios intentd que se explicara lo diferente que
podia ser esta consola de la Wii, pero no lo consiguié. Se veia simplemente
con una nueva version de la Wii sin apenas mejoras y con un mando nuevo
raro con pantalla que no gusté al publico; asi que los fans de la Wii no
sintieron la necesidad a través de los distintos métodos publicitarios de
comprar esta nueva version. En buena parte a eso también contribuy6 su
nombre que no daba la sensacion de ser una nueva consola sino una nueva

version mejorada al estilo de sus consolas portétiles.

En conclusiéon, por mucho que el software y el hardware de una videoconsola a
otras se asimilen o sea incluso mejor no todo se basa en eso; hay muchos mas puntos que
tratar y es en esos en donde la PS4 la metié una amplia ventaja a la Xbox One que terminé
resultando en obtener el doble de ventas. Al igual que nunca hay que acomodarse con lo
conseguido como hizo Nintendo porque luego la caida es muy dolorosa y en todas las

empresas y en tecnologia aiun mas se sabe que hay que estar en constante innovacion.

Y para finalizar las tres imagenes de las consolas, izquierda PS4, derecha Xbox
One y abajo la Wii U:

Figura25. Consola PS4 Figura26. Consola Xbox One

Fuente figuras 25y 26: Google
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Figura27. Consola Wii U

Fuente: Wii U

6. ACTUALIDAD

En este dltimo apartado comentaré los temas mas destacados relacionados con
este mundo de los videojuegos; empezando por el fendmeno Nintendo Switch, seguido de
como ha afectado el Covid-19 a la industria. Veremos también la nueva generacion de
videoconsolas que esta por venir a finales de este afio 2020 con la PS5 y la Xbox Series X
y para terminar las nuevas alternativas a las videoconsolas como la plataforma para
ordenadores “Steam” y el fuerte empuje de los videojuegos en los smartphones; los cuales

estan quitando ventas a las empresas de videoconsolas.

6.1 Nintendo Switch

Tras el espectacular fracaso de Wii U, Nintendo no tardé en reaccionar y en marzo
de 2017 puso a la venta en todo el mundo la Nintendo Switch, la cual esta teniendo un éxito
bastante bueno.

Actualmente cuenta con aproximadamente 56 millones de unidades vendidas en
poco mas de tres afios, que teniendo en cuenta que durante estos afios estan en el

mercado la PS4 Pro y la Xbox One S es un resultado a tener en cuenta.

En esta ocasion quisieron crear una buena videoconsola y que eso se reflejara en
las ventas sin que fuera portétil, asi que tuvieron la brillante idea de hacer a la Switch doble;
es decir es de sobremesa, pero también se transforma en una version portatil. Eso es
posible gracias a la pantalla tactil de 6,2 pulgadas en la cual se acopla el nuevo mando

(Joy-Con) para poder jugar; quedando de esta forma:
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Figura28. Nintendo Switch forma portatil

Fuente: Google

El mando se divide en dos y se acopla a los extremos de la pantalla para jugarla de
forma portétil, de esta forma consiguen vender un 2x1 para abarcar los dos ambitos de las

videoconsolas y tener a todo el mundo satisfecho.

Unido a que el precio de venta no era muy elevado 299$ y para Europa 319€ y en
Japoén era algo mas barata al cambio, no la costo tener un gran éxito en ventas; de hecho,
en Amazon JapOn sus reservas se agotaron a los 15 minutos de salir en la web lo que es
una auténtica locura. En septiembre del 2019 Nintendo sacé la “Nintendo Switch lite” por
200%/€ que simplemente era la versién portatil de la misma de 5,5 pulgadas para los que

solo la quisieran asi y ahorrarse algo de dinero.

Estas estrategias de ventas unidas a el lanzamiento de varios videojuegos que el
publico esperaba y a una importante mejora de aspectos técnicos internos llegando a
acercarse algo a lo que ofrecian la PS4 y la Xbox One fueron claves del éxito que esta
teniendo la Switch; pero parece poco probable que lleguen a alcanzar las cifras de ventas
de la Wii.

A continuacién, expongo la grafica de ventas de la Nintendo Switch desde su

lanzamiento en 2017:

Figura29. Ventas Nintendo Switch
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Fuente: VGChartz
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A Caaraidan e Valiadotd
Como se puede comprobar ha sido un gran éxito desde sus inicios, llegando a
superar las 10 millones de unidades; aunque es cierto que desde mediados del 2019 esta
sufriendo un importante descenso en ventas y eso es fundamentalmente a los videojuegos
expuestos a la venta y a que tras tres afios de vida no ha disminuido su precio la consola.
Es mas, el afio pasado mas o menos coincidiendo con la salida de Switch Lite, Nintendo
lanz6 una version ligeramente mejorada de la original pero apenas bajé el precio de venta

de la primera porque tenian la confianza de que se seguirian vendiendo igual.

Al fin y al cabo, una videoconsola no se vende solamente por sus caracteristicas
sino también por los videojuegos que ofrece y en el caso de Nintendo es alun mas
importante. Comenzé con importantes nombres como Mario Kart, un nuevo Zelda (que
caus6 una grandisima satisfaccién a sus fans, ya que se considera uno de los mejores) y
un Mario de plataformas entre los mas destacados. Pero a finales de 2018 y 2019 bajé algo
el nivel, aunque sacaron juegos importantes como el Smash Bros y un nuevo Pokémon
que no encant6 a todo el mundo, pero aun asi ha tenido grandes ventas. En marzo de este
afio se lanzé Animal Crossing, y a pesar que habia grandes expectativas con posibles

buenos juegos de Pokémon, esto no se ha materializado.

Debido a eso la consola se ha empezado a resentir en ventas porque si hay pocos
juegos nuevos al afo verdaderamente buenos, los compradores dudaran mas para hacer
el desembolso por la adquisicidn de la consola. También la salida de las nuevas consolas
de Sony y Microsoft a finales de este 2020 influye, porque deciden ahorrar para ellas en

vez de comprarse la Switch.

Para finalizar la imagen de la consola:

Figura30. Consola Nintendo Switch

Fuente: Google
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6.2 Influencia del COVID-19 en el sector

Este virus ha causado un gran impacto en la economia mundial y afectado a todo
tipo de industrias y ésta no iba a ser una excepcion. Se han retrasado el lanzamiento de
muchos videojuegos durante esos meses hacia este verano, finales de afio o incluso el afio
que viene, pero también la poblacién ha pasado una altisima cantidad de horas sin poder
salir de casa; ¢,causando tal vez un aumento de las ventas de videoconsolas y juegos estos

meses?; a continuacion, lo analizaremos.

Con las medidas de confinamiento impuestos ha aumentado la audiencia cautiva
en este sector de los videojuegos y segun un estudio de “Newzoo”, especialistas en
marketing de videojuegos, se espera unos ingresos de 159.300 millones de ddlares en
juegos lo que supone una tasa de crecimiento del 9,3% respecto al afio pasado y con
prevision de superar los 200.000 millones para 2023 con lo que no parece que haya o vaya

a afectar muy negativamente el virus a la industria.

Otra idea que apoya este estudio es que tanto Microsoft como Sony anunciaron que
esto no va a afectar nada a sus planes y que podran sacar al mercado sus nuevas

videoconsolas sin ningln problema.

Y es que sin duda el sector de los videojuegos ha sido un consuelo y un
entretenimiento muy importante durante el periodo de cuarentena haciéndolo mas ameno
y ayudando a matar el tiempo provocando que esos duros dias no se hicieran tan aburridos
ni tan largos. Ademas, los sistemas multijugador ayudaban un poco mas a socializar,
incluso con personas desconocidas, a través de los chats en esos videojuegos y su

conexion a las redes sociales.

Estos factores han aumentado algo el nimero de jugadores poco habituales y
esperan que un buen porcentaje de esos jugadores se acaben convirtiendo en habituales

con el paso de los meses.

Un elemento afectado realmente importante fue el E3, el mayor evento de
videojuegos y consolas del mundo que no se ha podido realizar, causando ahi pérdidas
destacadas en publicidad y patrocinios. Debido a eso las tres empresas se tuvieron que
reinventar y realizar ciertos streamings, transmisiones en directo por distintas plataformas
a través de internet como YouTube o Twitch, para mostrar sus progresos y promocionar

Sus nuevas videoconsolas y videojuegos.
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Pero la realidad es que este confinamiento ha sido positivo para los videojuegos y
sus ventas; un articulo reciente, 17 de junio, del prestigioso periddico “Los Angeles Times”

comenta la situacion al respecto:

En ese articulo, Stanley Pierre-Louis, director ejecutivo de Entertainment Software
Association, el grupo comercial lider de las compafiias de videojuegos asegura que los
videojuegos y su industria estan viviendo un momento extraordinario y remarcaba que los

videojuegos estan uniendo a las personas y la comunidad.

Siguiendo ésta ultima linea, Mat Piscatella, analista de la industria perteneciente al
mismo grupo que Stanley, consideraba que a medida que pasaba el tiempo, los
videojuegos no eran solo un simple escape y diversion sino una gran manera de
mantenerse en contacto con familiares y amigos basandose en cuatro puntos: Comodidad,

Conexién, Diversién y Escapismo.

Un dato curioso es que en plena pandemia y confinamiento la cuenta oficial de

Twitter de la OMS recomendé jugar a videojuegos, entre otras cosas.

En Estados Unidos se incrementaron las ventas un 9% con respecto al afio anterior,
corroborando el estudio de Newzoo, y en mayo se llegd a incrementar un 52%; ademas,
aungue la poblacién haya perdido empleo no influyé negativamente en el gasto en esta

industria sino al contrario.

Légicamente hay de todo y estudios mas pequefios de creaciéon de videojuegos han
podido sufrir bastante; segun un estudio de DEV que se realizé a mediados de marzo,
Desarrollo Espafiol de Videojuegos, estas empresas han experimentado un 40% de
cancelaciones en la creacion de videojuegos y solo el 54% pensaba que podrian sobrevivir
asi 3 meses mas, aunque empresas de mas de 50 trabajadores creian que no tendrian
problemas el 89% de ellas. Esto se debe en buena parte a que es un empleo que se puede
realizar facilmente a través del teletrabajo ya que se realiza en ordenadores mediante

programas de disefio.

Y para finalizar si las ventas de videojuegos han aumentado tanto, las de las
videoconsolas no podian ser menos. Segun un articulo de abril del periédico espafiol La
Razédn, en Espafia la primera semana aumentaron un 27% las ventas y un 66% en la
segunda semana de confinamiento; mientras que en Reino Unido aumentaron un 126% la
primera semana y un 250% en la segunda, una auténtica locura, en Francia en marzo

aumentaron un 140% y en Australia en esas dos semanas llegé a aumentar un 300%.
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Es cierto que este aumento en las estas cifras tanto de videojuegos como de
videoconsolas ayud6 que salieron a la venta varios videojuegos muy esperados por el
publico; pero no cabe ninguna duda de que esta pandemia con su confinamiento en
hogares ha ayudado al aumentar los ingresos de practicamente todas las compafiias que

estan en esta industria.

6.3 PS5y Xbox Series X

Tanto Sony como Microsoft han anunciado y confirmado en estos Ultimos meses
que lanzaran al mercado cada uno una nueva videoconsola en las navidades de este afio
2020, la PS5 para Sony y la Xbox Series X de Microsoft.

Una vez mas tendran una nueva batalla para ver quien consigue vender mas, ya
han comenzado mostrando videos en los cuales ensefan las nuevas caracteristicas que
tendran ambas; asi como los videojuegos de salida que tendran como reclamo para

aumentar sus ventas.

En esta ocasién ambas alardean de ofrecer unos niveles tecnolégicos jamas vistos
y que mejorardn por mucho sus anteriores modelos; y claro, contando con eso el “hype”
(altas expectativas generadas alrededor de un producto) generado en la poblacién es
extremadamente alto y se confia en que ninguna decepcione, pero ¢,con lo mostrado hasta

ahora cual puede llevar ya una ligera ventaja?

En esta ocasion no voy a entrar en detalles sobre las especificaciones técnicas de
ambas ya que pueden ser demasiado complejas, pero las de ambas videoconsolas seran

mas o menos similares.

Microsoft fue la que golpe6 primero durante la cuarentena con una conferencia que
mostrdé algunas cosas interesantes y sobre todo con la salida de “Halo Infinite”, un
videojuego mas de su saga mas famosa. Sin embargo, unas semanas mas tarde llegé la
de Sony y segun la opinion de muchos la pas6 por encima a la de Microsoft; mostrando
una calidad grafica sencillamente espectacular en los videojuegos que mostro, y siendo
muchos de ellos de gran peso exclusivos para su PS5, los cuales son: Un nuevo
Spiderman, Gran Turismo 7, Horizon Forbidden West o el Demon’s Souls, remake del juego

gue dio comienzo a uno de los modos de juego mas importantes de la actualidad.

Es cierto que un punto muy a favor de Xbox Series X es la funcion de
retrocompatibilidad, esta funcion permite la utilizacion de videojuegos de sus consolas

anteriores en su nueva consola, y de momento Sony no ha anunciado esa funcién
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requerida por el publico, aunque hay muchos rumores que indican que la acabaran

incorporando.

Para finalizar es importante resefiar que ninguna aun ha revelado el precio que
puedan tener, aunque se espera que ronden por los 600%. La PS5 ha anunciado dos
modelos, uno para meter los CDs y otro sin ellos, se espera este Ultimo més barato, ya que
segun ellos hoy en dia se compran una gran cantidad de juegos en formato digital,
descargandolos desde la PlayStation Store de la propia consola.

A continuacion, las imagenes de ambas videoconsolas:

Figura31. Consola PS5

D s

PlayStation®5

Fuente: Google

Figura32. Consola Xbox Series X

Fuente: Google

6.4 Plataformas alternativas

Este Gltimo apartado va a tratar de las dos plataformas alternativas principales que
hay para jugar videojuegos; siendo los smartphones y los ordenadores, en donde me

centraré en la plataforma Steam.

» Smartphones: Hoy en dia practicamente toda la poblacion de los paises

desarrollados posee un smartphone con acceso a internet, los cuales van
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teniendo cada vez pantallas mas grandes y con funcionamiento tactil lo que
les convierte en dispositivos idoneos para poder jugar a videojuegos donde
seay en cualquier momento. Poco a poco, afio a afio el uso de videojuegos
en los moviles ha ido creciendo hasta ya ser en la actualidad una realidad
mas que contrastada y es que de los 120.100 millones de ddlares que
generd la industria de los videojuegos en 2019, més de la mitad han sido
ingresos por juegos de movil, 64.000 millones; y se espera que esas cifras
sigan creciendo en los proximos afos.

Esto se debe a que cada vez mas empresas se centran mas en hacer
videojuegos para movil de alto nivel y que sobre todo enganchen al publico
y naturalmente las empresas mas importantes en fabricar los videojuegos
para las videoconsolas no se van a quedar atras y cada vez sacan mas
juegos para smartphones.

Sin embargo, casi la totalidad de estos ingresos no son de gente pagando y
comprando juegos, ni mucho menos, ya de hecho es practicamente al
contrario; son de juegos gratuitos de jugar que representan un 80% de las
ganancias totales.

Videojuegos que se formaron una gran fama en ordenador o videoconsolas
como el Fornite, el Call of Duty o el Mario Kart han sacado sus versiones
“gratuitas” para mévil; y estan generando ahi un montén de beneficios. Eso
es debido a que una vez dentro los jugadores acaban gastando dinero para
mejorar armas, habilidades, disefio de personajes, etc; asi que a la larga,
aunque el juego sea gratis de jugar saben que el publico se va a acabar
gastando el dinero en esos detalles y les acabard compensando
econdémicamente. Un ejemplo claro de esto es el fendmeno “Pokemon Go”,
juego gratuito lanzado en 2016 y que en el verano de 2019 informé que
habia generado unos ingresos de 2.650 millones de ddélares; otros ejemplos
de estos son el Candy Crush, el Clash Royale y el mayor de todos el Clash
of Clans con 3.150 millones de délares desde su lanzamiento.

Otro tipo de juegos de movil que cada vez coge mas fuerza y genera mas
ingresos son los llamados “juegos gacha”, también gratuitos. Estos juegos
de tendencia anime japonés, por lo general, pueden llegar a ser muy
adictivos sino se tiene cuidado; ya que si quieres ir bien al dia con ellos te
obligan practicamente a jugar un buen rato cada dia porque te sacan
personajes nuevos cada poco tiempo, 1 0 2 semanas, para competir en los
eventos semanales pudiendo causar que sus jugadores se puede gastar
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verdaderos dinerales en intentar hacerse con sus personajes favoritos
porque la probabilidad de hacerse con ellos es baja, entorno al 1% o 3%
suele rondar.

» Ordenador: Los ordenadores desde que estan siempre han sido un
competidor nato de las videoconsolas; una persona podia ir a una tienda y
comprar un CD de un juego e instalarlo en el ordenador, pero todo eso
evolucioné desde que en 2003 se cred la plataforma para videojuegos
Steam.

Steam es una plataforma creada por la empresa desarrolladora de
videojuegos Valve Corporation, pero pronto evoluciond para aceptar juegos
de cualquier compafia. Actualmente es la plataforma por excelencia para
jugar y comprar videojuegos para ordenador, teniendo en su catalogo
videojuegos que se pueden adquirir para cualquier videoconsola, a
excepcion de los exclusivos de Nintendo y de Sony; aungue algunos de
estos Ultimos se consiguen habilitar afios después de su salida en las
diferentes PlayStation cuando consideran que les compensa
economicamente habilitarlos fuera de sus consolas.

Otra plataforma que esta cogiendo fuerza desde 2017 gracias al Fornite es
“EpicGames”, de funcionamiento similar a Steam y que ultimamente esta
regalando juegos como reclamo siendo algunos de ellos de peso importante
en la industria de algunos afios atras.

Hoy en dia muchos jugadores prefieren montarse un ordenador por
componentes que pueda soportar los juegos actuales porque piensan que
les acaba compensando econémicamente e ir actualizandolos cada pocos
aflos para que les puedan durar mas afios que la vida media de una
videoconsola.

Ir a jugar en ordenador en vez de consola tiene el afiadido de que los juegos
son mas baratos; ya que no se compran actualmente en formato fisico
pudiendo costar entre 10 y 30€ mas barato en su fecha de lanzamiento y
con el afadido de que suelen tener rebajas de precios de forma mas habitual
y el poder jugar a algunos juegos que no salgan para la videoconsola que
uno pueda tener.

No obstante, también tiene el inconveniente de que hay que estar cada
cierto tiempo actualizadndolo un poco y la imposibilidad de jugar a grandes

videojuegos exclusivos de otras plataformas lo que te puede hacer sentir
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desplazado de la actualidad “gamer”, que en este mundo el dia a dia es muy
importante.

Porque al final un factor destacado de este mundo es la actualidad, es decir,
la compra de un videojuego nuevo por 70€ probablemente no corresponda
a su valor real y en un afio o menos muchos de ellos se pueden adquirir a
mitad de precio o casi; pero en parte se paga por esa exclusividad y ser de
los primeros en jugarlo, jugar un videojuego cuando ya ha pasado de moda
pierde valor en la comunidad.

Aun con todo eso no hay duda de que es una forma de jugar videojuegos
gue esta comiendo terreno a las videoconsolas y un dato claro es que el afio
pasado se llegaron a gastar 29.600 millones de délares en titulos para Pc y

esa cantidad aumenta cada afo.

/7. CONCLUSIONES

Tras todo este andlisis a lo largo de los afios, es evidente que la industria de los
videojuegos y videoconsolas cada afio gana mas importancia y genera mas dinero,
buscando constantemente la mejora y la innovacion y descentralizando el uso de los

dispositivos a usar; dando cada vez mas importancia a los smartphones, por ejemplo.

Un aspecto relevante que le da mas confianza a esta industria con respecto al futuro
es lo ocurrido durante esta pandemia global. Es uno de los sectores que mas beneficio ha
conseguido y ante la amenaza de nuevos rebrotes u otras futuras pandemias de nuevos
virus, que hay rumores, parece evidente que no solo va a sobrevivir, sino que la podra

proporcionar mayores ganancias y mayor peso en la economia mundial.

Con respecto a lucha de poder, la compafiia reina ahora mismo es Sony; todas sus
videoconsolas a excepcion de la PS Vita han tenido un gran éxito en ventas y no ha
permitido que el gigante econémico que es Microsoft la pudiera amedrentar o superar y da

la sensacion de que también ganara la nueva generacion.

En cuanto a Nintendo, digamos que ha sabido evolucionar, adaptarse Yy
desmarcarse de la forma correcta. En los afios 90 era la compafia mas famosa pero
rapidamente Sony la comié el terreno en las videoconsolas de sobremesa y decidid
centrarse en hacer excelentes juegos en el ambito portatil y para un publico méas familiar y
para todas las edades y géneros, buscando esos nuevos nichos de mercado y la jugada la

les funciond de manera brillante; es mas, en la actualidad ha evolucionado aln mas con la
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Nintendo Switch dando al publico las dos cosas, sobremesa y portétil, ofreciendo también

un gran éxito a la compafiia.

Y para finalizar Microsoft, desde que entré al mercado se quiso igualar mucho con
Sony en cuanto a lo que podian ofrecer sus videoconsolas. Y con la Xbox 360 la consigui6
igualar, pero en su siguiente generacion perdio claramente y habra que ver qué pasa con
las que estan por venir a finales afio. No obstante, esta claro que luchando en igualdad de
condiciones con relacion a las caracteristicas y publico objetivo no la ha conseguido
superar y ahora mismo tiene peor percepciéon publica que las consolas de Sony asi que

tendréd que seguir remando mucho para poder superar a la marca nipona.
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