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LEVEL 1

1. El mundo de los videojuegos

1.1 Introduccion

Los videojuegos han formado buena parte de la
infancia de muchas generaciones de nifios y jovenes y
contado historias que siguen estando en el imaginario
popular. Muchos de los personajes mas famosos de los

videojuegos son a dia de hoy, a parte de la

representacion en el mercado de muchas marcas, iconos
culturales, como es el ejemplo de Nintendo (J. Bringas, Fia 1. La mascota oficial de Nintendo: Mario

2014) (Ver fig. 1).

Se considera una forma de arte al igual que el cine o el teatro, como comenta Joaquin Kudric en su
articulo para La izquierda diario “si los videojuegos son considerados arte ayuda a exigir a los
creadores mayor profundidad y mejores obras para hacer avanzar el medio” (Jueves 28 de julio de

2016. La izquierda diario)

A lo largo de los afios, se han llevado a cabo enormes avances tecnoldgicos a nivel de potencia en
procesadores, motores graficos y jugabilidad debido al éxito que este sector ha tenido desde su
explosiéon comercial en los afios ochenta. También por las exigencias de un publico cada vez mas
avido de nuevas formas de entretenimiento. Segin el articulo de Pedro Soto en la revista digital El
Publicista “En el caso de Esparia, en el mercado de los videojuegos la prevision para el cierre de
2016 era de 1.810 millones de dolares de ingresos, afianzando la posicion de cuarto mercado
europeo en que actualmente se sitia tras Alemania, Reino Unido y Francia” (17 de julio de 2018).
Cada dia surgen nuevos términos y definiciones en un mercado mds grande y extenso, que comienza
a salir del campo del ocio para expandirse al mercado del cine, la publicidad, la medicina, la

educacion, etc.



Desde su origen como unos simples pixeles, los videojuegos han evolucionado a no solo un
pasatiempo infantil, sino a toda una aventura grafica en el que se pueden vivir aventuras y vivir mil
vidas. Aunque en sus inicios el videojuego se creaba con la ayuda de un abanico de cinco
profesionales, el desarrollo del videojuego actual se asimila al de una cara produccién de cine en
Hollywood. Se generan nuevos puestos de trabajo para suplir las necesidades de un sector cada vez
mas complicado (C. Castailo, 2017). Por lo tanto, al igual que el mercado del videojuego cambia,

también lo hace su publicidad.

Cuando una sociedad evoluciona, la publicidad tiene que adaptarse a las nuevas necesidades de los
consumidores y aprender como suplirlas teniendo en cuenta los avances técnicos, comerciales y de
marketing de cada época. Tras basar sus origenes en una carteleria muy simple y una publicidad
intrusiva o push muy bdsica (tipica de la época de los 60 - 70), la publicidad en los videojuegos ha
evolucionado hasta ser una de las més caras e internacionales de la actualidad. Con un mundo tan
globalizado, las nuevas formas de publicitaria deben destacar por encima del resto de competidores.

Por lo tanto se llevan a cabo acciones de marketing cada vez mds multitudinales (P. Grandio, 2016).

Los videojuegos han llegado a ser incluso una propia estrategia de marketing, llamada
“advergaming”. La publicidad de la marca se basa en jugar con un videojuego donde se representan
sus valores y asi acercarlos de manera mds pasiva al consumidor. También es un campo muy
utilizado en el sector de la educacion a través de la gamificacion. Destinado a ayudar a los alumnos

a través del ocio y la diversion para aprender conceptos, realizar estrategias y resolver puzzles.

Por tanto, aunque el sector de los videojuegos puede llevar ya més de treinta anos en el mercado, ha
creado nuevas formas de ocio y diversificado de manera dréstica las nuevas tendencias tecnoldgicas

del nuevo siglo. Sin duda, los videojuegos han llegado para quedarse.



1.2. Objetivos del trabajo

A continuacion se presentan los objetivos y la metodologia a seguir. El objetivo fundamental
de este trabajo es entender mejor la relacion entre el desarrollo tecnolégico, el mercado de los
videojuegos y la publicidad. Para lograr este objetivo se utilizara una metodologia basada la
lectura y andlisis de articulos e investigaciones especializadas y el andlisis de diferentes graficas

publicitarias.

Con el estudio sobre el tema de la publicidad de los videojuegos y sus principales caracteristicas a
lo largo de los afios, se analizara no sélo el tipo de ocio que se vende sino también a la sociedad
que lo consume. El hecho del nacimiento de los videojuegos en si muestra a una sociedad del
primer mundo, avanzada tecnoldégicamente y con estindares morales sobre lo que es considerado
ocio y qué no. Los primeros juegos se basaban en guerras, violencia y sexo, también temas clave en
el cine y TV. Se hard una revisiéon de qué estd considerado “bien” o “mal” en el mercado del

entretenimiento segun los estdndares de cada época.

Basaremos la metodologia del trabajo en investigar datos e informacion histdrica sobre el fendmeno
del videojuego y después interpretar lo obtenido, se llevard a cabo una descomposicion de la
terminologia mas basica de los videojuegos. Explicando sus géneros, tipos y términos mas
importantes a lo largo de diferentes puntos. Comentando a través de un andlisis histdrico las
consecuencias en el mercado de los afios 70 - 80 sobre las primeras consolas y sus videojuegos.

Ademads de conocer también el origen de su definicién y cdmo ha evolucionado con los afios.

Con el paso del tiempo se han ido desarrollando nuevas formas de contar una misma historia sin
tener que recurrir a esas bases para vender. Se quiere explicar por lo tanto el porqué la formula de
venta ha ido cambiando a medida que lo iba haciendo la mentalidad de la sociedad donde se
consumia dicho ocio. Explicando no sélo las caracteristicas de la publicidad de la época en general,

sino también las de la propia publicidad de videojuegos en si.

Por un lado, también se hard un analisis de la figura de la mujer dentro del mundo de la
publicidad en los videojuegos. Como pasa de ser un objeto que forma parte de las técnicas de
marketing, a convertirse en una consumidora mds al considerarse por fin un publico objetivo que
explotar. Ademas de destacar no solo su papel como consumidora, sino también como el de

personaje dentro de los juegos: de sexualizado a idealizado.



Por otro lado, las formas de ocio han cambiado y desarrollado a lo largo de los afios y el videojuego
ha creado un mercado sin precedentes dentro del sector del entretenimiento. Se hard un estudio de
cuales han sido las estrategias llevadas a cabo por las marcas y sus publicistas para hacerse
con el control del mercado del ocio tecnolégico. De como este sector nacido de la nada ha

conseguido ser uno de los mas présperos y multimillonarios en apenas 30 afios de vida.

Finalmente, se analizara como la publicidad ha ido cambiando no sélo por cambios morales en
la sociedad, sino también por cambios en la tecnologia que hacian que las marcas tuvieran que
buscar formas novedosas para venderse. En un mundo donde la tecnologia no deja de mejorar, y de
un dia para otro las maquinas y formas de comunicacion se quedan obsoletas, el saber moverse por
la autopista de la informacidén y transmitir un mensaje de la forma correcta es la clave para que una
marca sobreviva y sea reconocida por sus consumidores. Son ellos los que a dia de hoy, controlan el

mercado con sus decisiones.
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2. Marco tedrico. Nacimiento de los videojuegos

2.1. ;Qué es un videojuego?

La definicion que la Gran Academia de la Lengua ofrece sobre los videojuegos, es la de
“juego electronico que se visualiza por una pantalla”. Esta definiciéon da a entender que todo
contenido electronico generado en forma de juego, tiene por objetivo el entretener. Sin embargo,
aunque en un principio los videojuegos nacieron con ese objetivo, con el paso de los afios esta

definicion se ha quedado no obsoleta, sino incompleta.

Es decir, el concepto del videojuego no puede definirse como una simple visualizaciéon de
contenidos en forma de juego. Las principales herramientas que se utilizan para su creacion para el
ocio, también se han utilizado para generar apps, soffwares y programas basicos para profesiones
tan importantes como la medicina, la criminologia, arquitectura, el disefio de productos o la

educacion.

Por lo tanto, la definicién mas acertada para describir qué es exactamente lo que hoy conocemos
como un videojuego segin ConceptoDefinicion es la de: “foda aplicacion, software o programa
destinado unicamente al entretenimiento u ocio del usuario, en cualquier plataforma electronica

adaptada especificamente para el juego en cuestion” (2000).
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2. 2. Géneros de videojuegos

Los primeros videojuegos constaban en sus origenes de unos pocos pixeles, unos sonidos y
canciones de un par de acordes, unas mecénicas de juego muy bdsicas y la opcién de jugar con
solamente un acompafante mds. Desde su origen comercial en los afios 80 hasta la actualidad, se
han generado nuevo hardware para almacenar los datos del juego, nuevo software para crearlo,
nuevas tematicas para crear varios géneros y multitud de nuevos controles para que la experiencia
de juego sea cada vez mds completa. No solo se han mejorado técnicamente, sino también en la
profundidad de sus historias y la forma de contarlas. Ya no sélo importa el jugar, sino el hacerlo

mientras se avanza a través de un mundo y sus personajes.

Los videojuegos se han diversificado tanto que afio tras afo se tiene que cambiar su clasificacion,
dado que se crean y diversifican géneros nuevos. Por lo tanto, teniendo en cuenta el continuo
cambio en la clasificacién de los videojuegos, la siguiente lista constard de los tipos mds veteranos
en el sector basdndose en la lista creada por Chris Crawford (1984) “The art of computer game

design”.

2.2.1. Accion

Este género fue uno de los primeros en desarrollarse comercialmente y fue el que generd
suficiente expectacion y aficion a los videojuegos en las salas arcade, como para considerar por
primera ver al videojuego un producto de valor comercial que explotar de manera masiva. Como su
propio nombre indica, el género de accidon consiste en llevar al jugador a situaciones en las que
tendrd que desarrollar actividades que tendrdn como principal objetivo hacer uso de reflejos,

punteria, superacion de obstaculos o la memorizacion de combos.

Varios ejemplos de sub-géneros dentro del videojuego de accidn, son el
de lucha, donde el jugador se enfrenta a otro, o a la propia IA de la
maquina en combate (Ej: Mortal Kombat. Fig 2). El beat ‘em up o hack
and slash, donde el jugador combate a diferentes nimeros de enemigos
mientras avanza niveles (Ej: Devil May Cry). El arcade, que tiene una
jugabilidad mds simple y repetitiva de todos los géneros (Ej: Pac-man),
de plataformas, en el que el jugador avanza en el mapa a través de

plataformas desarrollando puzzles o eliminando enemigos (Ej: Super

Fig 2. Gréafica Mortal Kombat Mario.)
12



2.2.2. Disparos

El género de disparos comenzé a destacar a partir de los afios 90, cuando los graficos

permitieron hacer un mejor uso de pixeles, la musica y el hardware. También son llamados shooters

y se identifican por hacer un uso continuo de armas de fuego para poder asi avanzar en la historia

del juego.

Existen varios tipos de estos juegos, en los que los subgéneros mas conocidos son el shooter en

primera persona (en el que el propio jugador se convierte en el personaje al adaptar el visor de la

pantalla al del protagonista, siendo el arma el principal objeto destacable. Un ejemplo de juegos

como estos es el famoso Call of Duty

También existen los juegos shooter en tercera persona (el propio
jugador se visualiza en la pantalla como el protagonista y lo dirige
como un ente externo) en el que por ejemplo se denominaria
Tomb Raider (Ver fig. 3). Otro tipo es el shoot’em up (sub-género
que se basa en el 2D y en el uso continuado de disparos para
acabar con los enemigos ) en el que se pone por ejemplo a los

Space Invaders.

2.2.3. Estrategia

La temdtica de la estrategia en los videojuegos se caracteriza
por la utilizaciéon de la ldégica, de la planificacion y de datos
especificos para hacer frente a los conflictos que se planteen en cada
nivel. La gran mayoria de juegos de esta indole se caracterizan por
tener un cardcter bélico, sin embargo existen dos sub-géneros

basicos por los que es mds facil clasificarlos.

Uno de ellos es la estrategia a tiempo real, mediante el cual, como
jugador desarrollas la planificacion de la estrategia sin restriccion de
tiempo, como ejemplo pondremos Age of Empires (Ver fig 4). La
estrategia por turnos que se caracteriza por crear una estrategia y
ponerla en prictica por turnos entre el jugador y su rival, por

ejemplo Fire Emblem.
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Existen otros subgéneros de estrategia con menos adeptos pero que también han dado vida a
grandes juegos por su original forma de juego. Ejemplo de ellos son los subgéneros de Accion

tactica, Gestion del tiempo, Artilleria, etc.

2.2.4. Simulacion

Este género se ha ido diversificando con los afios en varias plataformas. Dando vida a
historias con el mismo patrén de juego pero con un background totalmente diferente. Se basa en
conseguir el mayor parecido posible a las actividades del mundo real a través de una experiencia

simulada en el juego.

Como ya se ha mencionado anteriormente, este es un género que crece
e s mds y mas dia a dia, debido a su gran fama y a la facilidad de su

creacion y adaptabilidad a diferentes plataformas y redes sociales. Sin

embargo, los sub-géneros mds famosos de la simulacién son la

GRAN TURISMO

conduccion (en el que el jugador tiene la posibilidad de probar el tipo
de conducir de diversos vehiculos), como por ejemplo Gran Turismo
(Ver fig. 5), o la simulacion de construccion (en el cual el jugador crea

desde cero un proyecto con los materiales que el juego le proporciona.

Es un sub-género destacado por su increible adictividad) como por
Fig 5. Grafica Gran turismo.

ejemplo Sim City.

También existe el conocido y popular sub-género de simulacion de vida (caracterizado por crear y
controlar la vida de diversas criaturas ya sean humanos, animales u otras formas de vida), en el que
The Sims son los mas famosos. La simulacion de combate (este sub-género estd destinado
sobretodo a entrenamientos militares reales, pero se han comercializado varios juegos que siguen la

misma tematica) tiene como ejemplo el videojuego Armed Assault.
Al igual que en el apartado de juegos de estrategia, también existen otros tipos de juegos de

simulacion fuera de los principales sub-géneros. Varios ejemplos de ellos son los simuladores

médicos, de trabajo, caza o incluso citas.
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2.2.5. Carreras

Los videojuegos de carreras a menudo se suelen clasificar o
dentro del apartado de simulacién, o dentro del apartado de deportes.
Esto es debido a que dependiendo de los gréficos del juego, pueden ser
considerados simulacion si recrean un recorrido que si existe en la vida
real (como por ejemplo el videojuego Forza Motorsport), o si
simplemente son inventados (Mario Kart. Fig. 6). Sin embargo, lo mds

facil y preciso es organizarlos a ambos en un género propio. Se engloba

por lo tanto en el género de carreras a los videojuegos que como fin
Fig 6. Gréafica Mario Kart.

unico tienen que ganar una competicion en un vehiculo.
2.2.6. Deporte

Al igual que el apartado de videojuegos de carreras, en el apartado de videojuegos de
deportes los videojuegos propios de este sub-género también se han clasificado en otros como el

arcade, la simulacién , RPG, etc.

Sin embargo, al igual que con la anterior
clasificacién, se divide en un apartado especifico : | 3 )
para deportes. Aqui se organizan por lo tanto J b 5 \\@ FIFHiSE =
videojuegos destinados a pretender vivir la TV COMMERCIAL

experiencia de ser un deportista profesional tanto :o F EEL THE Em"E '

en el dmbito del fttbol, baloncesto, tenis, hockey,

golf, skate, etc. Fig 7. Parte final spot FIFA 15.
Son los videojuegos mas vendidos debido a la gran cantidad de deportes que existen, y también

porque su temdtica de juego es igual en todo el mundo dado que las reglas de los deportes son

iguales en todas partes. (Ver fig. 7)
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2.2.7. Aventuras

En el apartado de videojuegos de aventuras, el protagonista

Om= >

oEL
MICRO
comBUTER

deberéd recorrer una trama para completar una historia. Se basa en
interactuar con objetos y personajes que den sentido al viaje. En
muchas ocasiones, se incluyen elementos tipicos de otros géneros para
hacer de la experiencia algo mdas completo. Por ejemplo: disparos,
carreras, estrategia, etc. Los subgéneros de esta clasificacion son de los

mas comerciales a nivel global, ya que no existe ningun tipo de

] For Model I BASIC
Al TRS-80° with 32K
2Bl and One Disk Drive

estereotipo, ni rol sobre quien juega a este tipo de juego. Sin embargo,
todavia sigue existiendo mucho sexismo en el sector de los Fig 8. Grafica Zork
videojuegos y en los géneros de lucha, deportes o incluso carreras, son

los varones los que consumen mayor numeros de productos.

Es decir, el género de aventuras fue el primero registrado en el que la mujer se incluia en el publico
objetivo de ventas y se dejase de utilizar una publicidad inclusiva para hombres, siendo de los

primeros videojuegos en los que las ventas de mujeres aumentaron.

Por lo tanto, los sub-géneros mas famosos del rango de videojuegos de aventura son los de aventura
conversaciones, donde el usuario debe avanzar en la historia a través de mensajes de toma de
decisiones que se visualizan en la pantalla, no existe personaje que controlar, s6lo puzzles y
elementos de légica que superar para desbloquear el siguiente nivel. Fueron los primeros
videojuegos como tal, nacidos en los 70 incrementaron su fama en los afios 80 con la llegada del
consumo masivo de arcade y en los 90 con la creacion de las consolas. Como ejemplo tenemos el

popular videojuego Zork (Ver fig. 8).

Otro ejemplo son las aventuras grdficas, donde el incremento de la compa de computadoras para
consumo personal, fue clave en la expansion de este tipo de videojuego. Ya no es necesario utilizar
comandos para avanzar en la historia, sino que gracias al uso continuado del mouse o raton, era
facil clickar en los elementos clave de la historia para avanzar. Sin embargo, este tipo de
videojuegos tuvo una importante recesion cuando se fueron incrementando la venta de otro tipo de

géneros que eran mds populares por su jugabilidad y no por su historia.
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En los anos 2000 volvié su popularidad al llevar al

“UksE OF

{ONKEY &

mercado juegos con un apartado artistico mads

elaborado y con historias mas complejas. Hoy en dia ~

, IDLAND

Fig 9. Opening videojuego Monkey Island

sigue siendo un sub-género muy recurrido para contar

historias mas profundas, para un mercado de
jugadores més selecto y lejos del consumo de masas.

Como por ejemplo Monkey Island (Ver fig. 9).

Otro de los subgéneros es el de accion - aventura. Este es el sub-género que tiene mas dificultades
para clasificarse debido a la tendencias mixtas de su historia con otros géneros. Sin duda, uno de las
mas populares por el fendmeno fan que generaron en su dia y cuyos seguidores mas acérrimos
siguen creando. Mezcla elementos propios del género de accién o disparos, pero siempre siguiendo

una linea temporal propia de su propio género.

Es decir, estos videojuegos son tan famosos porque a parte
de una buena historia, se les implementan elementos de

otros géneros para enriquecerla y dotarla de mas sentido.

OU_LLAﬁT”

Facilitando asi su comprension y creando una historia mas

creible. Por otro lado, los sub-géneros que son mas

reconocibles son los survival horror, con componentes del

cine de terror, como el OUTLAST (Ver fig. 10); y el modo

Fig 10. Opening videojuego Outlast I

sigilo, encargado de crear tension y fomentar la estrategia

en el jugador, por ejemplo el Metal Gear.

2.2.8.Rol

El Rol o RPG es sin duda, el género mds jugado a nivel mundial y cuyos ingresos brutos son
los més potentes de toda la industria. El género del rol, nacié como inspiracién de los juegos de
tablero y su principal caracteristica es la de no s6lo avanzar en una historia profunda, sino que

también se crece como personaje.

Es decir, se empieza desde cero y a medida que vas avanzando en la historia el protagonista
mejorara sus habilidades y serd mejor en los diversos campos donde se ilustre. Por lo tanto, es un
tipo de juego al que se le dedican muchas horas ya que no existe un “final”. Siempre se puede ser

mejor.
17



El RPG clésico se basa en el juego por turnos en el r

que un jugador hace una jugada y espera a que su
contrincante se la rebata. Un claro ejemplo de
videojuegos cldsicos con esta temdtica es Final

Fantasy o incluso Pokemon.

Sin embargo, a dia de hoy con la velocidad de las | Fig 11. Pantalla de carga de WOW.

nuevas tecnologias, continuos cambios en consolas y

PC’s y el conocido fomo, es una modalidad en desuso ya que no obliga al usuario a embeberse de la
experiencia de manera continua al no haber la posibilidad de jugar en equipo ni comparar

habilidades con otros usuarios.

Aunque siga siendo una temadtica de juego que sea adictiva, la que
realmente esta teniendo éxito en la actualidad es el MMORPG (Massive
Multiplayer Online RPG), donde se crea un mundo online donde miles
de usuarios pueden interactuar, combatir, unirse en equipo y disfrutar de
la experiencia del juego en compafiia. Se ha creado una cultura popular
alrededor de este tipo de juegos que es muy facil de explotar para las

grandes companias.

Fig 12. Grafica Mass Effect IlI

Claros ejemplos de este juego son los conocidos Word of Wordcraft o WOW (Ver fig. 11) y el
League of legends o LOL. Al igual que sus otros compaiieros, el género de rol también tiene sus
sub-géneros, como el rol-puro, que se identifica sobretodo por el aspecto grafico y visual que
adopta) como por ejemplo el Dark Souls. Otro es el rol- accion, en el que a parte de seguir los
esquemas propios de un videojuego de rol, se implementan cinematicas propias de un secuencia de
accion para mejorar la trama de la historia. Como por ejemplo Mass Effect (Ver fig. 12) o el rol
tdctico, que se basa en la estrategia por equipos para avanzar en la historia al mejorar las

habilidades del grupo en si. Aqui se podria poner como ejemplo el videojuego Fire Emblem.
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2.2.9. Otros

A lo largo de casi treinta afios el mundo del videojuego ha elaborado grandes historias y
temadticas para no solo entretener y divertir, sino también para ensefar y concienciar. Es el caso de
otras tematicas como la gamificacion en escuelas o centros especiales para ayudar a nifios a partir de
videojuegos a aprender contenidos de materias concretas (matematicas, historia, geografia, etc). No
es el unico ejemplo, ya que existen diversos géneros como los musicales o dibujo que hacen que no

sOlo se mejoren las habilidades cognitivas sino también las artisticas.

Por un lado, juegos en los que es uso obligatorio el de internet tiene como ejemplo a los sandbox.
Juegos de mundo abierto donde las limitaciones son escasas y se puede crear contenido a partir de
los materiales bésicos que te da el juego u otros jugadores con los que se relacionan en linea. La
particularidad de este tipo de sub-género es su caracter de no-lineal, es un juego sin historia y por lo

tanto sin ninguna razén mas que la de entretener creando. Como por ejemplo el conocido Minecraft.

Por otro lado, cabe decir que hoy en dia un videojuego no es féacilmente clasificable. Tiene
elementos tipicos de diversos géneros para que la experiencia para el usuario en la historia sea mas
rica y completa. Muchos de los videojuegos clasificados han estado durante afios incluidos en otro
tipo de orden. Con la diversificacion y crecimiento de los videojuegos, se creardn incluso mas

géneros y mas formas de ordenarlos.
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2.3. Tipos de videojuegos

Segun Crawford, Chris (1984) en su libro The art of computer game design, a la hora de
clasificar los videojuegos por su mecénica, es necesario organizarlos por géneros (como ya hemos
visto en el apartado “2.2. Géneros de videojuegos”). Ademds de este tipo de clasificacion también
existe una forma de clasificarlos dependiendo de otras caracteristicas clave en la jugabilidad. Sin
embargo, tan solo se nombraran los més importantes y conocidos tanto por su manejo como por su
forma de contar una historia. Los siguientes términos son necesarios para entender conceptos clave

de la evolucion de los videojuegos.

2.3.1. Arcade: Caracteristicos por formar parte de la cultura gamer de los 80,
propia de los salones de juego que tanto éxito tuvieron en esa época. Son famosos
por tener una jugabilidad simple pero adictiva, con pocos controles pero acciones

directas propios de juegos de lucha y disparos.

2.3.2. Multijugador: Estos juegos nacieron con el fin de poder albergar mas de un

solo jugador dentro del juego y asi ampliar la experiencia a mas personas. Hoy en

dia es la modalidad de juego que mads se juega alrededor del mundo.

2.3.3. Online: La segunda categoria mds jugada por detrds del multijugador se basa
en jugar el videojuego a través de internet, tanto sélo a través del navegador, o en

modo competitivo/cooperativo con amigos en red.

2.3.4. MMO: Son los dos modos anteriores (multijugador y online) fusionados, es
decir, este tipo de videojuego se basa en jugar online con varios jugadores de

manera asincrénica. Puede ser individual o por equipos.

2.3.5. Sociales: Son los creados para jugar a través de las redes sociales. En ellos
puedes incluir a tus amigos del mundo real a través de su propia cuenta. Son los

tipos de datos de jugabilidad mds facilmente rastreables por las empresas gamers.

2.3.6. Navegador: En este tipo de videojuegos se suele emplear lenguaje
programatico como HTLM o Java para jugar a través del navegador o las
extensiones de este. Al ser gratuitos, se adaptan a diferentes plataformas y cuentan

con infinidad de ejemplos de diversos géneros.
20



2.3.7. Educativos: Empleados para ayudar a través del juego a entender y
comprender contenidos especificos, cuentan con diversos tipos de géneros, aunque
los mds empleados por los videojuegos clasicos de este tipo, son los de preguntas y

respuestas, ademads de las aventuras graficas y de aventuras.

2.3.8. Serios: Aqui entra en juego los videojuegos mencionados anteriormente,
aquellos destinados a aprender determinados contenidos de ramas profesionales a
través de una plataforma virtual. Son ejemplos claros los médicos, policias,

arquitectos, etc.

2.3.9. Publicitarios: Por tltimo, los hoy en dia conocidos como los propios del
advergaming. Juegos creados por marcas cuyo producto estd implicito en el juego y
con el cual, en muchas ocasiones, el jugador se ve obligado a interactuar de manera

directa.
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2.4. Inicio de la industria de los videojuegos

Segun la revista digital Retro Informatica de la Facultat
d'Informatica de Barcelona, la industria de los videojuegos tal y
como la conocemos empez6 a partir de los afios 70. Pero fue en los
afos 50 y 60, cuando se iniciaron los primeros juegos destinados al
entrenamiento tactico de pilotos de guerra americanos (S. Gémez,

2014).

El éxito de este tipo de entrenamiento hizo al ejército invertir en

este nuevo sector tecnoldgico. El primero videojuego que se conoce

que tuvo cierto éxito fue el creado por el estudiante de la

Fig 13. Gréfica para tienda arcade.

Universidad Tecnolégica de Massachussets, Steve Russell. El juego
se llamé Spacewar (Ver Fig. 13) pero no se conocié fuera del

ambito de la universidad (R. Baer, 1997).

Sin embargo, el primero videojuego que si se comercializd fue Fox and Round. El proyecto
evoluciond hasta convertirse en el primer sistema doméstico que permitia jugar a varios usuarios.
La consola se llam6 Magnavox Odyssey, pero rapidamente fue olvidada y no tuvo éxito al no salir

del ambito universitario (A. Guevara, 2014).

Fue en el 1971 cuando Nolan Bushnell comenzé a comercializar una version de Spacewar,
conocida como Computer Space. Nolan contraté a Al Alcom para disefiar un modelo de maquina
donde poder jugarlo y asi nacieron las mdquinas Pong, las conocidas mdquinas recreativas que son
el sello de la marca Atari (recién fundada en 1972). Se mejoraron los aspectos técnicos al implantar

procesadores y chips de memoria, dando paso a los salones recreativos. < ——

Las grandes marcas supieron aprovechar la demanda del mercado en
este nuevo servicio de ocio y por lo tanto es aqui donde realmente se

empieza a utilizar un tipo de publicidad abierta a un publico de masas

mas amplio.

“MORE GAMES. MORE HITS. MORE OFTEN. THAT’S WHY
WHEN IT’S FROM ATARI, YOU'RE ALWAYS A WINNER?"
n 1977, )

#7980,

ATARI
[ MORE TOTAL PROFIT POWER. ONE OF THE WAYS WE'RE PLAYING YOUR GAME.

Fig 14. Gréfica para tienda arcade.
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El cine se aproveché de su éxito, se hicieron peliculas, series y se editaban revistas para mantener
informados a los fans de las nuevas creaciones de las cada vez mds marcas emergentes (M. Zorrilla,

2017).

Tan sdlo existe la carteleria de anuncios que se colocaban en los exitosos salones de arcade y
siempre iban destinados a un target muy joven y masculino (aunque también hay unos pocos
ejemplos de la inclusion de la figura femenina como jugadora). Es en los afios posteriores, sobre
todo a inicios de los afios 80, cuando la creciente popularidad de estos salones recreativos y las
primeras consolas aumenta la demanda de nuevos tipos de videojuegos. Es por ello que las
empresas de ocio tecnoldgico empiezan una carrera por el control del mercado y muchas de ellas se
suman a la creacion de su propia consola, con juegos exclusivos y nuevas tematicas (Revista digital

Retro Informatica).

Sin embargo, la mayoria de ellas fueron un fracaso. No supieron analizar las necesidades de su
creciente publico. La tematica de ampliar el nimero de pantallas que propuso el juego de Nintendo
Mario Bros en su consola portitil Nintendo DS, cambié el concepto de como debe ser un
videojuego y a partir del afio 1985 empiezan a verse cambios en la creatividad de los disefios y

animaciones de los nuevos videojuegos (Taringa, 2010).

Durante los afios siguientes, los avances técnicos estaban liderados VS VS.
- i
: : : - PINBALL GOLF
por marcas japonesas, siendo los primeros en comercializar las dogn  RERER
primeras consolas portatiles (Videojuegos: Defender, Rally-X, Dig

Dug, Bubble Bobble, Gauntlet, Out Run o Shinobi).

A principios de los 90 comienza la segunda carrera técnica entre las
grandes empresas (Mega Drive, la Super Nintendo Entertainmet de
Nintendo, la PC Engine de NEC, conocida como Turbografx en

occidente y la CPS Changer de (Capcom)), la llamada “generacion

de los 16 bits™. Fig 15. Gréafica para tiendas arcade.

Comenzaron a disefar juegos con un 3D muy primitivo o a disefiar personajes animados sobre
plantillas renderizadas. Cada empresa apostd por diferentes enfoques para llamar la atencién de su
publico, sin embargo las que mas fans consiguieron fueron las marcas Nintendo, SNES y Atari

(revista digital Retro Informadtica).
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Répidamente el 3D ocup¢ el principal lugar en el mercado de videojuegos y las salas recreativas
entraron en recesion. Sega y PlayStation ( Sony la sacé al mercado por separado después de que
Sega rechazase una union entre marcas) mejoraron su rendimiento hasta alcanzar la “generacion de
los 32 bits”, y por su parte Nintendo 64 y Atari impulsaron la “generaciéon de 64 bits”. Con la
facilidad que supuso vender estos productos de manera masiva debido a su razonable precio, el
mercado de CD-ROMs se incrementd y debido al éxito del 3D se crearon mejoras en los

procesadores de las computadoras caseras para resistir el peso de los gréficos (J. Soto, 2014).

Hacia finales de los 90 la consola portatil vive su momento culmen al crearse nuevas y diversas
tecnologias para atraer al publico joven. Aunque la Game Boy y sus predecesores fueron los
dominadores del mercado, existieron otras consolas que también tuvieron cierto éxito: Game Gear
(Sega), Linx (Atari) o la Neo Geo Pocket (SNK). La consola mds vendida por aquel entonces fue la
PlayStation ya que tenia titulos mucho mds potentes tanto en graficos, como en jugabilidad e

historia que el resto de sus competidores (R. Baer, 1997).

Los PC comenzaron su segunda era dorada con las primeras conexiones a internet, que permitian
por primera vez el multijugador online. Aqui comienza la “generacion de los 128 bits”. A partir de
los 90 se considera al sector del videojuego como un sector en alza y por lo tanto se dice que la

industria comercial tal y como la conocemos hoy en dia, se desarrolla a partir de ahi.
Como comenta Mark J en su escrito de la revista Formats Introduccion a la teoria del videojuego:

“A finales del siglo XX el videojuego habia conseguido reconocimiento —sino respeto— en el mundo

académico, y habia adquirido el prestigio de la nostalgia y de los objetos historicos y culturales”.
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2.5. Los videojuegos en la actualidad

Segun el redactor Ikael de la revista de videojuegos digital Anaitgames, a partir de los afios
2000 es cuando las marcas empiezan a tener pocos competidores. El resto de las empresas que
tuvieron su auge en los 90 no consiguieron llevar el ritmo del mercado y no se supieron adaptar a
las nuevas generaciones. Play Station es el lider indiscutible del mundo de las consolas hasta que
Microsoft saca al mercado la Xbox y Sega decide retirarse de la competicion para dejar de vender

hardware y volcarse inicamente en la produccién de softwares.

En el mercado de consola portatil, Nintendo sigue ocupando los primeros puestos y empieza a crear
un monopolio de su productos portatil. Por otro lado, Sony saca al mercado la PSP, creando por
primera vez un conflicto por el nicho de mercado entre las dos marcas. Comienza la tercera carrera
tecnoldgica, pero esta vez tan solo entre dos marcas: Sony con la PlayStation y Microsoft con la

Xbox y Nintendo con sus consolas portatiles.

Sin embargo, a parte de las grandes marcas que venden de manera masiva sus productos para
satisfacer las necesidades de un mercado del ocio tecnolégico cada vez mas creciente, también se ha
llevado el videojuego a diferentes d&mbitos como la publicidad o la educacién. Siendo un producto
destinado al ocio, las empresas de publicidad han decidido apostar por el advergaming para vender

los productos de grandes marcas a través de un videojuego o una experiencia de juego.

Son nuevas estrategias de marketing destinadas a atraer a un publico cada vez més joven e
informatizado que disfruta de la tecnologia en su tiempo libre y por ello el videojuego es la mejor

forma de hacerles llegar el mensaje de la marca.

Tal y como comenta Alejandro Tapia en su articulo Publicidad IN-Game: “estudios de desarrollo,
anunciantes y organizaciones que median entre ambos han descubierto el potencial que ofrecen los
videojuegos como soporte de comunicacion publicitaria. Asi, el advergame y la publicidad in-game
han devenido un potente y dindmico medio para comunicar ideas, productos, servicios u objetos de
modo original, que ademds ofrece a los estudios de desarrollo de videojuegos una interesante via

de financiacion y fuertes retornos de inversion.”
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El éxito de los videojuegos con un apartado grafico que se asimila cada vez mas a la realidad, ha
hecho que cada vez se invierta mds dinero en las experiencias de realidad virtual y realidad
aumentada. Cada vez mds marcas ajenas al sector del videojuego, pero dentro del sector de la

tecnologia apuestan por incluir en sus productos elementos de este tipo de caracteristicas.

Son ejemplo de ellos marcas de mdviles o tabletas que apuestan por tener en su catidlogo de app
algun tipo de juego que atraiga al publico mas joven. Tal y como comenta el periodista jefe en la
revista online Unocero: “Si hay algo que podemos deducir de estos avances es que ademds de
aumentar la calidad de grdficos en cada generacion también se aumenta la interaccion del jugador
en los videojuegos, buscando que los jugadores se sientan cada vez mds inmersos en los

videojuegos™.

Este es aun un mercado sin explotar ya que todavia se siguen desarrollando mejoras tecnoldgicas
para facilitar su uso para cualquier tipo de usuario. Como es todavia una tecnologia experimental
aun no se han creado videojuegos que se puedan clasificar en diferentes tipos de temadticas, sin
embargo su actual éxito ha llevado a la industria del videojuego a crear nuevos gadgets y hardware
y comercializarlo para el publico mds interesado en esta nueva forma de jugar. PlayStation es la
primera marca en comercializar de manera internacional sus gafas de realidad virtual con juegos y

tener €xito con ello.

“El rumbo que los videojuegos estdn tomando tiene como protagonista a la realidad virtual, el
desarrollo de las tecnologias y de los mismos videojuegos cada vez se va centrando mds en esta, y
es que los jugadores siempre hemos buscado la manera en la que un videojuego se pueda sentir
mds “real”, razon por la cual la Wii de Nintendo y el Kinect de Microsoft fueron tan

exitosos” (Unocero, 2017).

Aun no existen gran variedad de titulos en el catdlogo de la marca ya que este tipo de tecnologia es
todavia muy primeriza y por lo tanto, adquirirla es muy cara. Por lo tanto, la receta del éxito para
ser el lider en el sector del videojuego en la actualidad, es saber satisfacer las necesidades del
publico, escucharles y darles nuevas formas de innovacién en los productos que se saquen en el

mercado en el futuro.
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3. Publicidad en los videojuegos

La publicidad en el sector de los videojuegos siempre se ha destinado a un publico joven.
Con ganas de vivir experiencias tUnicas y que quiere pasar un buen rato disfrutando de una buena
historia. Sin embargo, desde sus inicios esta ha ido cambiando a medida que las nuevas tecnologias

en videojuegos también lo hacian, adaptandose a lo que el cliente quiere y necesita.

3.1. Primera publicidad

3.1.1. Anos 70

3.1.1.1. Caracteristicas de la publicidad

Hablando desde la perspectiva de un contexto socio-cultural, segin XY Creativity (2013)
los afios 70 fueron una buena época para la publicidad. Habia bonanza econdémica en la mayor parte
de paises desarrollados, se presenta la television a color y aunque se seguian representando los
valores de marca y las cualidades del producto a través de dibujos animados (tipicos de la
publicidad de los afios 50 - 60), muchas marcas optaron por enfoques mas modernos, futuristas y en

general de un cardcter més tolerante y abierto.

Uno de los temas principales que marcaron esta época fue el conflicto social interno que sufrieron
varios paises al tener opiniones enfrentadas entre el gobierno y el pueblo sobre la guerra de
Vietnam. Habia nacido el movimiento hippy afios atrds y ya se habia creado una conciencia social y
ecoldgica (Claudio, 2014). A causa de esto, las marcas enfocaron su discurso en vender unos ideales
que se basaban en el amor, el respeto y la tolerancia para mantener su forma de vida capitalista.

Al volverse una sociedad mds madura, también cambi6 su publicidad. La comicidad ya no es un
tema recurrente, ya hay demasiadas marcas que venden lo mismo y la fidelidad es algo que se
busca. A la hora de vender, ahora se valoran las cualidades del producto y cuales son sus ventajas
respecto al resto de sus competidores en el mercado. Se llevé a cabo un marketing mas directo y la
forma de comunicacion en los spots cambid, representando o acciones que fuesen de acorde a los
valores de marca, o presentando el producto narrando sus cualidades con un discurso serio y

explicativo (XY Creativity, 2013).
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3.1.1.2. Evolucion

Aunque el primer videojuego que se conoce se comercializé a finales de los 70, el verdadero
estallido de publicidad comercial se dio en los afios previos a los 80. Cuando la variedad de
consolas y juegos hizo que consumir ocio virtual fuese un negocio mds y mas rentable (Segun al
revista digital Retro Informatica). La publicidad de videojuegos comienza con las primeras consolas
que los alojan y, mds adelante los juegos comenzardn a tener mas protagonismo y sus propios
anuncios. Como las consolas iban destinadas a las familias y los nifios y, ya més adelante en los
afios 90, a los jovenes adultos; la publicidad que se representada constaba de familias tradicionales

jugando juntas, y disfrutando de los diversos juegos que ofrecia el aparato.

Todos juegan por igual, tanto niflos como mayores, hombres como mujeres. Era una publicidad
inclusiva para que todos los miembros de la familia sintiesen que podian utilizar el producto. El
hecho de que los adultos pensasen que podia ser otra forma de ocio en familia también facilité su
compra en muchos hogares. Sin embargo, aunque la gran mayoria de ejemplos en sus inicios nace
de la publicidad familiar, con el inicio de la monopolizacién del sector por las marcas
supervivientes de la carrera tecnoldgica de consolas, los juegos se fueron destinando a un publico

joven y mayoritariamente masculino (segun al revista digital Retro Informatica).

La tematica de los videojuegos era violenta y competitiva, los valores que en aquel entonces se
asimilaban a la masculinidad. Por lo tanto este producto no estaba destinado a las mujeres. Esto se
debe a los estandares socio-culturales de la época de los 70 - 80, en la que aunque la liberacién de la
mujer comienza a dar sus primeros pasos en una sociedad en la que el hombre es el unico que puede
destinar tanto tiempo al ocio, siguen conviviendo con los estereotipos tipicos de los roles de género

(S. Tall6n, 2012)

Por lo tanto, muchos de los ejemplos para vender videojuegos en esta época son catalogados hoy en
dia como sexistas. El cuerpo de la mujer es el principal reclamo para vender el producto que
muchas veces va destinado a un publico infantil. O se representa como objeto sexual o con un rol

materno.
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Ninguna marca se vende de manera diferente a la de su competidor, y no existe una publicidad

diferenciada entre sectores. Es decir en el sector de los videojuegos, un spot o grafica podria valer

para vender cualquier otro producto porque todas siguen el mismo esquema. La publicidad clasica

que se basada en las caracteristicas y beneficios del producto era la que reinaba en aquel entonces.

(XY Creativity, 2013)

Por lo tanto se analizaran los ejemplo en conjunto como sector y no marca por marca:

Give the gift that makes TV
more than something they just

ODYSSEY.

Electronic TV games from Magnavox.
Ay bra. ol o blackad whie, 7 (sl sren o g
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Fig 16. Grafica Magnavox Odyssey.

sit and watch: Odyssey: 1 La primera consola que se conoce por su publicidad es la Magnavox
Odyssey, nacida en 1972 (Ver fig. 16). La campaiia donde se lanzaba
el producto por primera vez al mercado gener6 dudas entre los
accionistas. Se pensaba que tan solo podria utilizarse en televisores

Magnavox (Revista digital Retro Informatica).

Sin embargo, la consola resulté un éxito a pesar también de su alto
precio inicial (100$ americanos, lo que hoy en dia serian 550€). La
consola se vendia con juegos propios que no tuvieron publicidad

exclusiva: el Table-tennis, Submarine y Analogic.

Aln no existia el formato a color en la carteleria ni en los spots televisivos y la organizacion grafica

se asimila a cualquier anuncio de tecnologia de los afio 60 (O. Stainer, 2016).

La marca Atari fue la segunda en crear otra consola,
la conocida pero no muy exitosa Atari-Sears Tele-
games Super Pong. No tenfa cartuchos, solo contaba
con un juego y fue distribuida por la multinacional
Sears, no muy acostumbrada al negocio creciente de
las videoconsolas y por la cual no existe una gran

cantidad de publicidad sobre el producto.
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Fig 17. Parte del spot Atari-Sears Tele-Games Super Pong

> M @ 018/029

Atari Pong - TV Commercial 1975



Tuvo tan solo un anuncio de 29 seg. de duracién que no
tuvo éxito, no se utilizaba el producto en el ambiente
familiar que prometia y lo vendia un personaje demasiado
mayor. Las graficas de Atari son dificiles de encontrar

debido al mal estado de lo que queda de sus carteles y

spots, la carteleria se considera material de coleccionista

(A. Guevara, 2014).

Fig 18. Parte del spot Coloco Telstar.

Por un lado, en el afio 1976 varias marcas sacaron al mercado diferentes consolas que por fin
compitieron en igualdad de condiciones por el nicho de mercado de familias con hijos. Estas dos
consolas se llamaban Coleco Telstar y Atari 2600 (Ver Fig. 18). La primera de ellas no supuso
ninguin avance en cuanto a jugabilidad, era mds de lo mismo y su anuncio puso por primera vez a
una pareja de adultos jovenes jugando juntos, el publico destinado ya no eran los nifios. El primer
anuncio de videojuegos en color y que representaba a jovenes y no a familias jugando a una

consola. Coleco intentd llegar a un publico mas maduro con los mismos juegos y fracasd.

Por otro lado, Atari 2600 fue sin duda el mejor producto del afio. Por ATAP'

primera vez no se vendian juegos dentro de la consola, los cartuchos eran "0'"“0'“!’““’“/SPB‘“"“P“E‘”S
obligatorios si querias jugar a algo y se debian adquirir a parte (Ver Fig.
19). Ademas, existian paquetes de contenido de hardware especialmente
disefiados para el tipo de juego que se utilizaba: volantes para los juegos

de carreras y pistolas para los de disparos. Con esta consola empiezan las

primeras muestras de publicidad de videojuegos tal y como la conocemos

(Retro Informaética). Fig 19. Grafica Atari.

Creé los videojuegos para el consumo doméstico mds miticos del sector: como Pac-man, Space
Invaders, Donkey Kong o Super Mario. Ofrecia juegos nuevos y los publicitada como el objeto que
hacia especial a su consola, con gréficas llenas de color, donde todos podian participar y pasarselo
bien. Aunque tuvo mucho éxito, también tuvo pérdidas millonarias por apostar por cualquier nueva
beta de videojuego que se le presentaba sin tener en cuenta su calidad. Como por ejemplo el
videojuego de E.T. (considerado el peor de toda la historia). Atari marcé un antes y un después en la
temaética de los videojuegos siendo un referente de jugabilidad cuya fama perdura incluso hasta hoy

en dia (Teknautas, 2014).
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En 1976 Coleco saca al mercado Coleco Telstar, una consola muy
polémica acusada de plagiar a su competidora Atari, tanto en su
tecnologia como en su catalogo de juegos mas miticos, como el Pong
(A. Guevara 2014). Sin embargo, como la consola ofrecia la misma
jugabilidad por menos precio, fue un éxito de ventas que la equipard

al afo de salir al mercado con la empresa Atari. Incluso en las graficas

publicitarias de los juegos que promocionaba copiaba tal cual el

¥
rid]

disefio de su competidora (Ver fig. 20). Fig 20. Graficas Coleco Telstar.
R3FLEHBSHNBFLEA
Aunque sélo se distribuyd en Japén y era una consola

destinada al entretenimiento de un solo jugador, en 1977 la

FLET-L15
000

TV Game de Nintendo tuvo mucho €xito en su pais ya que
los controles manuales de la consola. Por primera vez, se

llevaban con pilas y no conectadas al televisor (Blog

- <3 Historia de la informatica).

Fig 21. Grafica japonesa TV Game

Era una copia de las consola estadounidenses como Atari o Coleco (Ver Fig. 21), pero result6 ser
una revolucion en Japon debido al poco interés de la industria y de la sociedad por comprar
productos que fomentasen el tipo de ocio americano. Esto era debido a factores referentes al
contexto socio-politico entre ambos paises (II Guerra Mundial, nuevos tratados comerciales,
importacion de productos asidticos, etc), que dificultaba la integracién de productos ajenos a su

propia cultura (K. Vaswani, 2017).

Ya en 1979 Mattel sacé al mercado su consola ’R:vopicturesanemrth]aﬂlousandwords
Intellivision, que hizo tambalearse de su trono a las

consolas de Atari que, por aquel entonces, superaban

en nimero de ventas y calidad de juegos al resto de

sus competidores (Ver Fig. 22). Esta nueva consola

tenfa un catdlogo de juegos mds novedosos que

disponen de mejores grificos y sonidos, para que la
experiencia fuese “mdas real”. Por un lado, su slogan Fig 22. Grafica Intellivision

principal era “lo mds cercano a la vida real”.

Utilizaban a hombres trajeados, sinénimo de seriedad en aquella época, para demostrar que la

calidad del producto estaba asegurada en vez de demostraciones con familias felices.
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Incluy6 por primera vez el teclado en sus controles manuales, pero no tuvo mucho éxito debido a su
elevado precio de produccién y, por lo tanto, de venta. Sin embargo varias unidades salieron al
mercado y fueron un fracaso debido a los fallos de su funcionamiento (Blog Historia de la

informatica).

Este hecho les hicieron ser muy comentados durante su campaiia de lanzamiento. La salida al
mercado del teclado era algo tan esperado que hasta el comediante Jay Leto hacia bromas sobre si
realmente iba a comercializarse o no. Sus palabras en el show fueron: ";Saben cudles son las
mentiras mds grandes que existen?: 'el cheque estd en el correo', 'aiin te respeto en las maiianas'y

999

‘el teclado saldrd esta primavera’ (Keyboard Components, Developed history).

Por otro lado, cred su propio departamento de desarrollo de software para videojuegos en los que
creaban titulos exclusivos de la marca. Vieron en la creaciéon de videojuegos exclusivos una gran
oportunidad comercial y decidieron explotar esa ventaja competitiva en el sector, cada vez mads

competitivo.

Se muestra en la gran mayoria de ejemplos de graficas publicitarias y spots presentados en el
apartado, a una familia tradicional jugando junta (tanto en el mercado norteamericano como en el
asidtico) intentando vender los valores familiares con los que las marcas querian ser representadas.
Pero cuando todas las marcas buscaron ser reconocidas por lo mismo, no consiguieron la lealtad ni
fidelidad que esperaban. Por lo tanto todas cambiaron el enfoque de sus campafias en demostrar con
hechos (con nuevo hardware, nuevos juegos, nuevas actualizaciones, etc) que su marca era la més
completa y avanzada técnicamente. Es a partir de este momento en el cual las marcas empiezan a

quebrar, ya que no consiguen igualar técnicamente a sus competidores (J.Luis, 2014).

Las marcas empiezan a ver que la publicidad debe enfocarse desde otra perspectiva y las que
perviven a la primera criba de quiebras, son las que saben diferenciarse de manera diferente a los de
su competencia. Centrdndose en darle a su ptblico lo que sabe que le gusta. Empieza la publicidad
de videojuegos destinada a un publico mas adolescente, que busca divertirse, vivir aventuras y

disfrutar con una buena historia.
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3.1.1.3. Conclusion

Al igual que el resto de la publicidad de la época, la publicidad en los videojuegos de los
afos 70 se basaba en intentar convencer al espectador de que el producto era el mejor del mercado a
través de discursos directos y narrativas donde se explicaban sus cualidades y ventajas respecto al
resto de sus competidores. Este caso se daba sobretodo en las graficas y publicaciones de revistas,
se mostraba el producto y a su lado, una serie de cualidades técnicas. También, los videojuegos se
vendian transmitiendo los valores que la marca queria: los valores de la amistad y la diversién en

familia.

Aunque a comienzos de los 70 aun se seguian utilizado técnicas publicitarias de afios previos,
también en los 80 se siguieron llevando a cabo. Debido a la expansiéon de marcas y la
competitividad entre productos, se segui utilizando el reclamo de “un mejor producto que” como

forma de llegar mejor al consumidor.

Por lo tanto que la publicidad de los videojuegos en los afios 70 no se diferenciaba mucho de
cualquier otra destinada a vender electrénica. Su publicidad era en muchos casos sexista por que o
se utilizaba el cuerpo de la mujer como reclamo, o porque difundia unos valores de género y unos
unicos valores familiares que aunque iban acorde a esta época, hoy en dia serian impensables. Se
destacan las cualidades tecnoldgicas de los “productos” y su calidad por encima de cualquier otra
cualidad del juego, ya que todavia no eran considerados objetos de ocio masivos como empezaran a

serlo en los afios venideros.
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3.1.2. Anos 80

3.1.2.1. Caracteristicas de la publicidad

La publicidad de esta época se caracteriza por dejar de lado la narrativa explicativa en los
spots o graficas; también el demostrar las cualidades de los productos y sus ventajas respecto a otras
marcas. La publicidad se basaba en enganchar al publico con un mensaje fuerte y mostrarselo a la
audiencia de manera divertida con un insight con el que se sintieran identificados. Con slogans con
ritmo y claims armoénicos, esta publicidad se basa en los testimonios y en demostrar que el producto
hace mds que su propia funcién. En demostrar a través de una historia que realmente representa

unos valores que la marca hace suyos (L. Papi, 2015).

A parte del contexto histdrico donde la crisis del petréleo hizo disminuir el poder adquisitivo y el
hecho de que la industrializacién extranjera incrementase la desocupacion; el hecho de que la mujer
se incorporase al mercado laboral de manera masiva hizo que el cambio del enfoque de la
publicidad estuviese destinada a una comunicacién mads igualitaria. Con el consumo masivo de TV,

la cantidad de publicidad en los hogares se multiplica.

Aunque se siguen utilizando roles de género sexistas hacia la mujer, tOpicos racistas y en general
actitudes que hoy en dia no se admitirian en una sociedad cada vez maés tolerante, la publicidad de

esta época empieza a romper minimamente los estereotipos mds bdsicos sobre el género femenino.

(G. Paula).
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3.1.2.2. Evolucion

Esta es la generacion mas exitosa en cuanto a desarrollo y creacion de videojuegos. Durante
los primeros afios de la nueva década comenzé el “boom tecnolégico” y las carreras por el control
del mercado de las marcas mas conocidas de electronica. La publicidad desarrollada durante estos
afios, se centra tanto en vender material tecnoldégico como en crear una buena historia para
videojuego en si (aunque esto ultimo todavia no tenia tanta importancia a la hora de producir el

juego). El avance de la tecnologia hizo que en pocos afios se llevasen a cabo cientos de videojuegos.

Esto desembocé en que las marcas querian vender grandes cantidades de su producto, antes que
vender la idea de un producto “especial”. Es decir, la obsesion por conseguir beneficios y el nicho
del mercado del ocio de los videojuegos, hizo que muchas empresas invirtiesen en mejoras
tecnoldgicas y en desarrollar historias estereotipadas para sus juegos (en muchos casos incluso
racistas y sexistas) para obtener dinero rapido. Este llevé a una pequeiia crisis de sobresaturacion de

consolas (revista digital El otro lado).

Los afios 80 son caracterizados por tener una gran variedad de videojuegos y por lo tanto, no todos
son buenos o consiguieron pasar la censura en todos los paises. Sin embargo, nacieron en esta época
muchas de las empresas que hoy en dia siguen creando grandes titulos y muchos de los personajes
de videojuegos mads iconicos de toda la historia. Se siguen vendiendo las consolas demostrando las
caracteristicas técnicas de cada una, pero por primera vez se les suma un claim gracioso y pegadizo
que atrae al piblico mds joven en las gréficas y los spots empiezan a tener un tono de humor que se
aleja de ensefiar la calidad del producto y se centra en mostrar lo divertido que es (Revista digital

Xataka).

o /i G g e : La primera consola de Sega se llamé SG-1000 y aunque no tuvo
F—Lsv/ar

mucho €éxito en su pais de origen (Japén) si que tuvo una buena
acogida por los demds paises asidticos y euroasidticos (Ver Fig. 23).

Nunca llegé al mercado norteamericano en su forma original, sin
embargo uno de sus creadores cred un clon (Othello Multivision) de la

consola que vendié a la empresa americana Telegames para que al

menos los juegos de SG-100 si llegaran al publico americano (aunque
SGE10001
h—LFLES—L  ¥15000
SK-1100

€4« F—F—F ¥13,800

fuera de mano de otra marca).

Fig 23. Grafica japonesa SG-100
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Tanto en el mercado occidental como en el oriental, se empieza a dar §{ir=R (g By Rit 11
Sega

protagonismo a la imagen del producto y no en la cantidad de texto
explicativo que lo acompana (Ver Fig. 24). Su publicidad original fue
dirigida a publico asidtico y es dificil encontrar referencias al mercado
occidental. Sin embargo, en cuanto a la publicidad de su clon, si se
encuentran ejemplos de cartelera que hacen referencia a la marca original

aunque ella no sea su distribuidora.

Fig 24. Grafica consola

En 1981 la marca japonesa Epoch sacd al mercado la Epoch Cassette Seaa.

Vision, una consola de 4 joysticks pero con una calidad grafica infima que

no tuvo éxito a el nivel de ventas (Ver Fig. 25).

Fig 25. Grafica Epoch Cassette Vision.

Fig 26. Grafica Coleco Vision.

Sin embargo la marca sac6 al mercado anos mds tarde una
version mini de la consola original llamada Cassette Vision Jr.
y aunque también se vendi6 en el mercado europeo como su
predecesora, tampoco consiguié vender lo suficiente como
para permanecer en el mercado (Blog Historia de la
Informatica). Su publicidad era tan sobria que no consigui
atraer al publico joven que ya tenian asegurado las grandes

marcas.

La marca de electrénica Coleco también sacd al mercado
ColecoVision en 1982, la consola de segunda generacion que
fue la principal competencia de Atari 2600 (Ver Fig. 26). La
mayoria de los videojuegos de su catdlogo eran los mismos
que la de su competidora, los controles del hardware también,
incluso la interfaz de su software eran tan similares que su

nivel de ventas siempre fui muy equilibrado.

Al igual que Atari 2600, los mddulos externos de la consola se comercializaron también en

ColecoVision. Llegdé un punto en que la gente compraba las consolas simplemente por ser mds

novedosas y no por sus videojuegos ni mecdnicas de juego. La publicidad que se enfocaba en ser

mads original era la que se centraba en darle una personalidad a la marca (Probertoj, 2012).
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En este mismo afio (1982), Atari saca al mercado la consola

1 de tercera generacion Atari 5200 (Ver Fig. 27). No tuvo tanto
ATARI IN TRODUCES éxito como su predecesora debido a que aunque la superaba

HE 5200 SU PERSYSTEM.

graficamente, tenia un nuevo catdlogo de juegos y ofrecia

nuevos formatos de hardware para mejorar la experiencia del

usuario. La fragilidad de estos y la posibilidad de poder jugar
Fig 27. Gréfica Atari 5200 . . . .
con juegos de consolas Atari anteriores, hizo que sus ventas

no fueran tan altas como se esperaban (O. Stainer, 2016).

Sin embargo, la grifica mejorada era tan buena que
igualaba a los arcades de la época y en la pelicula Cloak
& Dagger sale una referencia a la consola, haciéndola hoy
en dia muy buscada por coleccionistas por su iconicidad

(Ver Fig. 28).

Fig 28. Fotograma de la pelicula Cloak&Dagger.

Nintendo en 1983 saca al mercado la tercera generacion de sus
consola a la que llamé Nintendo NES o Famicon (Ver Fig. 29). Esta
considerada por sus creadores como la consola mas exitosa de su
época. Sent6é unos precedentes en la jugabilidad de las consolas de
esos afnos, centrandose en crear un estilo propio para cada juego en

vez de unificarlos todos en el estilo propio de la consola. La

publicidad se basaba en darles una personalidad propia destacando

el cardcter de sus personajes principales y vendiéndolos por

FAMIYCOMPUTER  separado como historias totalmente diferentes pero igual de

Dr=EJ— a5

i R 5 7 “ FD 5 RAZ TREAALTELDHD

= 14,8005 divertidas.

Fig 29. Gréfica japonesa Family

Computer. ACTION-PACKED EXCITEMENT
FOR THE ENTIRE FAMILY

-

Ademads, gracias a la buena critica de la consola y la gran
acogida en el pais Norteamericano por parte de sus
compradores (revista digital Retro Informatica), la pequefa
recesion del sector ocasionada por la continua quiebra de
pequenas empresas que no consiguieron tener €xito como e ——

CAN GET IN ON THE ACTION.

marcas de consolas termin6 (Ver Fig. 30).

ENTERTAINMENT
SYSTEM

Fig 30. Grafica Nintendo Entertainment
37 System.
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Fig 31. Version japonesa de la consola Family
Computer.

ENTERTAINMENT

SYSTEM

Fig 32. Version americana de la consola Nintendo
Entertainment System.

Existen dos modelos de esta consola, la que se comercializé en Japdn, la conocida como la versién

Famicon (Ver Fig. 31), y la que se cred para el consumo Norteamericano con accesorios incluidos y

un nuevo aspecto mds moderno, la NES (Ver Fig.32).

Fig 33. Gréafica SG-1000 Mark Ill.

Un afio mds tarde, Sega decide sacar al mercado otra variante de su
consola original, la llamada Master System (Blog Historia de la
Informatica). Es por tanto la sucesora de la SG-1000 que tan poco
interés despert6 en el mercado del sector por no poder compararse con

el nivel técnico que ofrecia Nintendo (Ver Fig. 34).

Sin embargo, esta consola sobrepasaba con creces las propiedades de la

NES pero siguié sin hacerse un hueco en el mercado Norteamericano

La empresa de Sega crea en 1985 otra de sus consolas, la
SG-1000 Mark III. Destinada a hacer frente en el mercado a
la Famicon de Nintendo con un incremento considerable de
memoria RAM, gréfica y sonidos, no consiguié su objetivo y
no tuvo éxito de ventas ni en su propio pais de origen, Japon.
Con una publicidad ya empezando a ser obsoleta, se basada
de nuevo en vender el producto a base de explicaciones de
sus componentes y mostrando juegos ya pasados de moda

(Ver Fig. 33).

que Nintendo poseia por casi un 90% segun los integrantes de la revista Fig 34. Grafica SG-1000.

de videojuegos digital smspower.org.
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En parte esto es debido a la popularidad de la marca en el 2600 7800

mercado americano y a la poca variedad de juegos que

ofertaba Sega con esta nueva consola. Demostrando que su

producto era mejor que el resto de la competencia fue la base

ATARI VIDEO GAMES-THE BEST LOW-PRICED FUN IN THE WORLD.

de su publicidad, aunque esta se basase en la misma

distribucién gréfica que ya habia utilizado antes. Fig 35. Grafica comparativa consolas Atari.

La consola Atari 7800 nace para suceder a la conocida Atari 5200 y para volver a controlar el
mercado del sector por encima de sus rivales locales, Intellivision y ColecoVision. Lo particular de
esta consola no es el hecho de que se mejorase sobre su predecesora, sino que se hizo compatible

con una version por detrds de la ultima consola, es decir, la Atari 2600.

De hecho, esa fue su forma de venderse, la publicidad se basaba en equiparar los grandes juegos de
la version anterior pero con las mejoras técnicas de la nueva consola. Con una grafica explicativa
(Ver Fig. 35) se hacia ver como la marca se preocupaba por el bolsillo de sus compradores.
Haciéndoles s6lo consumir la consola nueva y ahorrar en juegos si ya se tenia la anterior. Esta
campafia fue un éxito e hizo que la marca se asentase en la mente del consumidor como una
empresa preocupada por un ocio “low-priced”. Atari 7800 tuvo una buena acogida no por su calidad
(ya que la Atari 5200 la superaba técnicamente), sino porque permitia jugar a juegos de versiones

anteriores con una ligera mejora grafica (A. Plasencia, 2017).

JX ATARI XE Video Game System

Esta fue su principal caracteristica a la hora de venderse en el mercado y
la que la hizo destacar por encima de sus competidores. En el 1987 Atari
vuelve a sacar otra consola al mercado, esta vez se llama Atari XEGS.

Esta vez no ofrece ni un mejor catdlogo de juegos, ni mejoras en los

‘If

I."l‘I|]I||I'II'llllllll|l|||lllllII.II
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procesadores ni gréifica nueva. Sino el hecho de, a parte de ser una / l\
consola clasica con la mayoria de juegos tipicos de la marca Atari, \

también poder ejercer de ordenador personal. Fig 36. Grafica Atari XEGS.

No tuvo una buena acogida, de hecho fue un fracaso, pero la marca volvié a intentar sacar al
mercado una tecnologia binaria similar en Atari Panther. El estilo simple y sobrio de sus graficas
tampoco ayudé a calar en el publico objetivo, que no consideraban al producto como algo de

calidad al no proporcionar los niveles técnicos ni de una consola ni de un PC.
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Atari Panther fue un proyecto de consola de 32 bits que  JNATARI

MEMORY
8

sucederd a las consolas anteriores, pero se hizo en

CARTRIDGE U,
VIDED

paralelo con otro proyecto llamado Atari Jaguard (ver
Fig. 37). Este constaba del doble de mejoras técnicas y .. &
mayor ritmo de trabajo desarrollandose, por lo que Atari s

OPTIONS

Panther se abandon y nunca sali6 al mercado (Blog Fig 37. Grafica explicativa de la tecnologia de Atari

Historia de la Informética). Panther.

No existen ni muestras de un trabajo de marketing ni una publicidad previa para comercializar el
producto que se pueda analizar. Tan solo fichas técnicas de sus propiedades mds destacables. En
ellas se puede ver que el apartado de disefio gréfico, sigue siento igual que las otras consolas que

competian en el mercado.

En Japén, la marca NEC crea la consola PC Engine y
la saca al mercado en 1987. Es la primera consola que
utiliza CD’s como método de juego. Esto permitia més
capacidad de memoria, el precio de producirla era
menor y tenia compatibilidad con otros sistemas de

juego ajenos a la marca (revista digital El Otro Lado).

Fig 38. Grafica japonesa de PC Engine.

Se vendié como un “regalo de los dngeles” como se puede ver en la gréifica (ver Fig. 38), donde se
situa el producto entre las nubes de un atardecer llevado por angeles (todavia se utilizaba mucho la

ilustracién en las graficas japonesas).

Fue un éxito increible en el pais nipén y sobretodo se hizo famosa por el

cardcter erdtico de sus juegos, pero estos no tenian publicidad a parte.

The other guys
just don‘t stack up.

Vendié mds unidades que Nintendo NES y la Famicon en Japén durante
los dos primeros afios desde su salida, pero el tipo de juegos que
promovia la marca era de un cardcter mas adulto. No solo por el cardcter
sexual, sino también por la violencia y dificultad de sus juegos de

puzzles. Con el paso del tiempo, otras marcas copiaron el sistema de

CD’s y la PC Engine perdi6 fuerza en numero de ventas al quedarse

Fig 39. Grafica Mega Drive.
obsoleta.
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Mega Drive o Génesis fue la tercera consola que Sega sacé al mercado en 1988. No consigui6
competir con sus principales rivales en el mercado japonés como la Famicon de Nintendo y el PC
Engine de NEC, sin embargo en el mercado occidental tuvo un mayor éxito en parte, por su
exclusiva saga Sonic the Hedgehog, y por la gran variedad de juegos destinados al deporte y la
lucha (Blog Historia de la Informatica). En las graficas empezaban verse elementos propios del
cine de ciencia ficcion, como la utilizacién de colores oscuros que incitan al misterio y en la gréfica
de Mega Drive se utiliz6 el humo frio para darle una atmdsfera digna del espacio exterior (Ver Fig.

39).

La Mega Drive y la Nintendo NES eran las principales consolas que liberaban los rankings de
ventas en América y Europa, pero la consola de Sega consiguié mas adeptos y mas visibilidad por la
controversia de sus titulos, ya que tuvieron que volver a crear un nuevo sistema para regular las
edades de los videojuegos por la cantidad de violencia que se fomentaba en los nuevos (Mortal
Kombat, Night Trap). Sobre esta rivalidad el escritor y director de cine Blake J. Harris mencionaba
que para €l “La lucha de Sega y Nintendo fue la de David contra Goliat” en su libro “Console

Wars™.

Sin embargo, la historia de la publicidad de los videojuegos no sélo se basa en las consolas de mesa,
ni en los arcade. Se crearon en los 80 consolas portétiles de pequefio tamafo donde se minimizaba
la pantalla de juego y los graficos, pero no la historia. Se creaban titulos especiales para este soporte
y se rehacian los ya creados para poder ser jugables en la plataforma. La marca originaria en crear
este tipo de dispositivos fue Nintendo y hoy en dia sigue siendo la mds famosa y la lider

indiscutible del mercado.

Segun D. Acal en su articulo en Hobbyconsolas, su primera consola fue
Nintendo GAME&WATCH. Solo tenia un juego instalado y sobre la
pantalla de la consola venia impreso en tinta el escenario, de manera que
los graficos de la consola en si eran infimos y muy bdsicos. Igual de

basico que la publicidad que lo acompafiaba, de nuevo demostracion

grifica de los componentes y un claim que enganchaba al consumidor.

#6,000M Nintendo

. . . Fig 40. Grafica japonesa
Se crearon varios modelos con varios juegos (ya que tan solo costaba 30 Nintendo Game&Watch.

$) en los que se cambiaba el color de la carcasa y ligeramente la grafica

que lo publicitaba (Ver Fig. 40).
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La consola Atari LINX contaba con un tamafio desmesurado (aunque por
primera vez adaptado para zurdos) al igual que su precio (180 $). Fue la
primera en tener una pantalla LCD pero su enorme consumo de pilas y su

peso le hicieron perder la batalla contra la Game Boy.

Los anuncios de estas dltimas consolas se basaban, igual que en las otras, en

una experiencia que absorbera por completo al espectador. Lo que resultaba

original en su gréfica es la utilizacion del collage en vez de una colocacién

Fig 41. Gréafica Atari Linx.

de la informaciéon y fotografias tan milimetradas como las de sus

competidores.
La tnica diferencia entre su publicidad y la del resto, es el hecho de resaltar la luminosidad y los

colores de la consola y el de darle un toque méds moderno y rebelde a sus elementos en su

disposicion grafica (Ver Fig. 41).
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3.1.2.3. Conclusion

La publicidad en los afios 80 en el sector de los videojuegos fue enorme pero no muy
variada. Al haber tal cantidad de productos en el mercado y una gran demanda, hizo que el sector
publicitario destinado a vender videojuegos se multiplicase. Sin embargo, se seguian haciendo
grificas que no se diferenciaban de sus competidores a nivel artistico. Lo importante era vender
algo novedoso, y venderlo cuanto antes. No se incito tanto a los publicistas en un cambio grafico en

las campafias, sino en unos claims que llamasen la atencién del consumidor mds joven.

Las tematicas de videojuegos se diversificaron y con la llegada de internet a los hogares, también lo
hicieron las nuevas modalidades de juego online. Sin embargo, las entregas mds exitosas seguian
siendo las de géneros violentos, tanto en guerras como en peleas, como las de puzzles y aventuras y
las de deportes. A lo largo de la década la publicidad se va alejando de vender una consola para

jugar en familia, sino que se empieza a desarrollar la idea de que jugar solo es la mejor opcion.

Aunque la mujer sigue siendo obviada de las campaiias porque no eran publico objetivo de las
marcas de consolas, sigue habiendo ejemplos de publicidad sexista. Esto se explica en que la
publicidad destinada a muchos juegos es sexista, porque los videojuegos también lo son. La
sociedad donde se crean es todavia muy reticente a obviar materiales de caracter sexual de su forma

de venta ya que sigue siendo un mercado hecho por y para el hombre.
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3.2. Publicidad moderna

A partir de los afios 90 se empieza a profundizar en el campo de los videojuegos y la
publicidad no se centra tanto en vender las caracteristicas de las consolas que los soportan. Las
empresas empiezan a vender el insight de vivir una aventura a través de la historia de un videojuego
y se empiezan a desarrollar ideas para captar al puiblico con ellas (JAC, 2008). Ya no es tan
importante la calidad técnica de la consola, sino la historia que a través de ella se puede vivir. Se
van mejorando los gréficos para que la experiencia sea mds real y empiezan a darse los primeros
ejemplos de realidad virtual. Esta es una época caracterizada por crear varios titulos que marcaron

la infancia de muchas generaciones y que hoy en dia se consideran cldsicos del gaming.

3.2.1. Anios 90

3.2.1.1. Caracteristicas de la publicidad

Esta época se caracteriza por ser la época de internet y de las nuevas tecnologias. Si en los
aflos 80 se incrementaron el numero de PC’s por unidad doméstica (Mark J. P. Wolf, 2003), en los
90 el internet ya formaba parte de la gran parte de hogares medios. Los medios tradicionales estdn
colapsados de publicidad y los productos tienen que promocionarse de otra forma mds original. En
cuanto al nuevo tipo de mensaje, se hacen campafias mds internacionales y se busca convencer no
de manera tan directa, sino a través de metaforas, situaciones en las que el espectador se pueda
sentir identificado. Se utiliza mucho el sentimentalismo y las emociones para llamar la atencién del
target. Se vuelve a utilizar un tipo de publicidad comica pero mas general, centrandose en un

publico objetivo mds amplio (V. Roxas, 2015)

Con el éxito de las peliculas de ciencia ficcién de la década anterior, se han mejorado los efectos
especiales y se utilizan de manera masiva. De manera que el abarate de su coste hace que los
anuncios de esta época incluyan muchos elementos fantasiosos y basados en el 3D. Internet es la
nueva forma de anunciarse y arrasa entre las nuevas generaciones, que empiezan a familiarizarse
con el nuevo medio. Se utilizan tanto en los spots como en las graficas colores muy vivos y
brillantes, personajes caricaturescos viviendo situaciones fantasticas y en especial, la musica cobra

una especial importancia para que ayude a trasmitir el mensaje de la campafa (Antevenio, 2015).
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3.2.1.2. Evolucion

Las consolas siguen viviendo una lucha por el control del mercado, aunque ya son pocas las
marcas que sobreviven por poder mantenerse igualadas a un nivel técnico similar a la de sus
competidores. Se siguen definiendo sus principales singularidades tecnoldgicas como algo que no
puede faltar en la graficas, pero se empieza a incluir material ajeno a las propiedades del producto,

con claims graciosos, que llaman la atencion.

La primera consola lanzada en pleno afio 1990, fue la
ENTERTAINMENT SYSTEM Super Nintendo Entertainment System, la tercera consola
‘ de la marca y la que albergd por primera vez videojuegos
totalmente tridimensionales. Se llevan a television por
primera vez anuncios de los videojuegos que ofrece cada

consola. Aqui nace la diferenciacién entre anuncios de

WILL YOU EVER BEACH THE END?

Fig 42. Grafica Super Nintendo Entertainment videojuegos y anuncios de videoconsolas. El mas famoso
System.

de esta generacién el videojuego Star Fox (Blog Historia

de la Informaética) .

Un juego de naves y disparos que se inspird en la temadtica de los Space
Invaders y que aun hoy en dia, Nintendo sigue haciendo remakes para los
fans mds jovenes. En el spot de la tv se resalta el hecho de vivir una aventura
espacial haciendo un simil entre el piloto como jugador y piloto como el

personaje de Fox (O. Stainer, 2016).

El utilizar personajes animados en un contexto bélico era la mejor opcion

para las grandes compafias para vender su juego a un publico incluso mas

¥  joven de lo estipulado, por el hecho de tener animales como protagonistas y
GOMING SOON TO YOUR
SUPER NES FROM

NINTENDD s darle un caracter infantil al contexto de la historia.

Fig 43. Grafica Star Fox.

La tematica de las aventuras espaciales y los misterios del mundo exterior (E.T, Star Wars, Star
Trek, etc) sigue estando de moda y el género de ciencia ficcion y fantasia estan en pleno auge. “La
década de los 80 significo por lo general una continuacion de las premisas del género establecidas
en la década anterior, ya fuera con la continuacion de las sagas de Alien, Star Wars, Star Trek o
Mad Max hasta nuevos remakes (La Mosca, Flash Gordon, La cosa), y nuevas incursiones en ideas

establecidas por anteriores films de ciencia ficcion, desde Galaxina o 1997: Rescate en Nueva York
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hasta Depredador o Estdn vivos. También se retomaron viejos conceptos como el del viaje en el
tiempo (Regreso al futuro, El final de la cuenta atrds) o la naturaleza del hombre contrapuesta a la
mdgquina (Robocop)” (Moebius). Ademads la evolucién de los gréificos, no hace mas que hacer que

los jugadores se interesen mds y mds por poder recrear esas aventuras ellos mismos.

| Remember When He Couldn't
" Heap His Hands Off Me!

Neo-Geo es otra miquina arcade que la compaiiia llevé a la consola para
poder hacer mds accesible sus videojuegos a todo el mundo. Sin embargo,
la marca Neo-Geo apostaba por un publico mds adulto para sus
videojuegos. Aunque siguiese de moda la temética de los viajes espaciales,
se empezaron a poner de moda los videojuegos de lucha y aventuras

(Taringa, 2011). Por ello, muchos de los videojuegos del catdlogo

empezaron a considerarse demasiado maduros para el publico infantil (Ver

Fig. 44). Fig 44. Grafica Neo-Geo.

Por lo tanto, la publicidad para promocionar la consola se creo con un
cardcter sexual para llamar la atencion de los jévenes adultos. La mujer se
sigue relegando a un segundo plano como consumidora en el que o es
objeto sexual, o se recrea la figura de la madre estereotipada (M. Pérez,
2017). En cuanto a la publicidad para promocionar los juegos en si,
siempre se centraban en dar énfasis a lo importante de la historia del

videojuego: presentando a los personajes de manera heroica y haciendo

Fig 45. Grafica Fatal Fury, ~ UD4 breve sinopsis explicando que aventuras se iban a vivir, como vemos

en el ejemplo de Fatal Fury (Ver Fig. 45).

Atari Jaguar fue la ultima consola que la marca saco al mercado ya
que no conseguia hacer frente al resto de competencia ni a nivel de
b %ﬂpﬁuﬁwgﬁs U ventas ni de procesador (Ver Fig. 46). Con la publicidad que utilizé

16 Lo para promocionar la consola intentaba atraer al publico con la
BRAIN BURNING s

capacidad del aparato, con sus nuevos avances tecnolégicos y nuevas

Ao 3= aneics e, evouen 1o
MAHE Y0 . .
B HUNHS. formas de juego. Pero no habia nada novedoso en el producto que las

YOU'VE BEEN otras consolas del mercado no tuvieran ya. Atari se estancé en este tipo

NHHNEI] de publicidad en la que se seguia vendiendo la consola por encima del

videojuego que se iba a jugar en ella, aunque tuviera buenos claims (J.

Fig 46. Grafica Atari Jaguar. .
9 9 Luis, 2014).
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AFTER SEGA'S NEW BABY La consola AmigaCD32 que naci6 en el 1993, fue la primera
AMIGA BRING YOU THE MOTHER. consola Europea y que ademds introdujo el CD como tnico

]

\ medio para jugar, se abandona la idea del cartucho para

siempre (Ver Fig. 47). Aquellas marcas que se seguian

publicitando como “nostélgicas” y seguian vendiendo este tipo
Fig 47. Grafica consola Amiga CD 32.
de formato quebraron. Ya nadie quiere lo obsoleto, ahora solo

hay sitio para lo moderno.

Se vende la idea de una tecnologia inimaginable, algo antes
nunca visto que sobrepasa los limites de la conciencia humana.
Se comparan los personajes de la pelicula Regreso al futuro
como los cientificos que descubren esta gran tecnologia que la

consola AmigaCD32 proporciona (Ver Fig. 48). La tecnologia

es tan potente que se auto destruye si no hay una mente racional

Fig 48. Fotograma del spot de
que la controle. AmigaCD32.

La idea de tener que ser lo “suficientemente bueno” como para poder
jugar y exprimir al méximo la experiencia se sigue manteniendo en la
publicidad a lo largo de los 90. También es algo normal referencia a
otras marcas y sus productos, compardndolos o denigrdndolos sin

ningun tipo de filtro.

PlayStation fue un antes y un después en la publicidad de los

videojuegos. Aunque empleaba el CD como forma de almacenar

Plaﬁiarlon

juegos ya lo habian hecho marcas como Sega, nintendo o Atari, fue
Fig 49. Grafica PlayStation. PlayStation la que se llevo el titulo de ser la que utiliza la tecnologia

mas moderna.

Su publicidad se basaba en situarla muy por encima de sus competidores, tenia claims mas
divertidos y atrayentes para los jévenes. Como se puede apreciar en el claim que dice “It’s more
powerful than God” (Fig. 49) la confianza de la marca por tener un producto técnicamente superior

se podia ver en el tipo de comunicacion que utilizaban (revista digital El Otro Lado).
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Nacié en 1994 y aunque otras marcas también sacaron al
mercado productos similares, la diferenciaciéon de la
publicidad de PlayStation era destacable. Con un estilo de
carteleria muy simple, se centr6 mds en hacer spots para

vender lo realmente importante, los videojuegos (Ver Fig. 50).

Aunque muchos de los temas controvertidos en lo referente a
los videojuegos de esta época era la sexualizacion de los
personajes femeninos que formaban parte de la historia en sf,
la publicidad de la marca no utilizaba a mujeres ajenas al

contexto del videojuego para vender el producto.

Sigue siento una publicidad donde se representan los valores
de familias tradicionales, donde los estereotipos y roles de
género aun estdn presentes. Con el auge del cine y el gran
aumento de nimero de personas con acceso a TV, la marca se

centrd en hacer spots dirigidos a los nifios y a los adultos.

Todos se basaban en la clave de humor para vender los juegos
que se promocionaban y las producciones eran mucho mas
profesionales que la de sus compafieros en la industria

(Tabares, 2017).

También fueron los primeros en hacer publicidad con famosos
deportistas para promocionar los videojuegos de esa temadtica
y con actores para videojuegos de aventuras o disparos (Ver

Fig. 52).

Fig 52. Fotograma de un spot de Play Station
(1

Fig 53. Fotograma de un spot de Play Sattion
(V)

La marca se hizo tan famosa por la utilizacion de grandes celebridades de la época (para el

videojuego Las nuevas aventuras de Pacman 3D), por hacer chistes controvertidos sobre politica y

celebrities (Ver Fig. 53) o por ridiculizar a entidades tan importantes como el FBI (Ver Fig. 51), que

su popularidad y su cuota de mercado ascendieron hasta los primeros puestos de ventas.
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Ni las marcas mds antiguas en el sector del videojuego consiguieron hacer frente a su enorme
popularidad y muchas de ellas cayeron en la bancarrota. La tnica marca que consiguié hacerle
frente en el sector fue Nintendo. Esta se centré en transmitir los valores de diversion en familia y
juegos de cardcter mds infantil ya que el mercado de un publico mds adulto estaba copado por

PlayStation.

La consola que subi6 dentro de los ranking de ventas fue la conocida Nintendo 64, nacida en 1996.
Se sigue utilizando el cartucho como forma de almacenaje y siendo la tnica consola de todavia
seguia vendiendo ese formato, se apropio de la nostalgia de los jugadores mdas veteranos para

introducirse también en ese nicho de mercado al saber venderse de la manera correcta (Ver Fig. 54).

No solo utilizaba un formato de almacenaje mds antiguo, sino que
Nintendo tan solo sacaba continuaciones y remakes de sus juegos y
personajes mds conocidos. Los utilizaban como reclamo publicitario y
es una estrategia que siguen y seguirdn utilizando.

Segin D. Acal en su articulo en Hobbyconsolas, al igual que las

~ - . f —— R
consolas de los afios 80, en los 90 también se desarrollaron mejoras 5 , ' ) v
para las consolas portdtiles. W el ﬁ/w

Octobre/MNovembi

Fig 54. Grafica Nintendo 64

En 1990 sale la Nec Turbo Express que no tuvo éxito fuera de Japon debido
a su enorme tamafio y precio. El no tener un gran catdlogo de juegos
tampoco hizo que su popularidad despegase y hoy en dia sigue siendo un
objeto de coleccionista (Ver Fig. 55). Su tnico detalle era que se podia
conectar a cualquier televisor y ver el juego en pantalla grande, y de esa
forma fue en la que se comercializ6. Su publicidad no destacé demasiado

porque a parte de que la campafia no se extendid, el hecho de conectarla a

o e, o e, e e, ., IO TeChRIOMOGHES 1Y

S s

) » una pantalla de televisor hacia que perdiese la gracia de ser “portatil” (Blog
Fig 55. Grafica Turbo

Express. Historia de la Informatica).
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La consola portatil mas exitosa sali6 ese mismo afio y de la mano de "A@{"O.HA
=3 COMBAE:

Nintendo: Nintendo Game Boy. Aunque técnicamente era inferior en
grafica a sus rivales y no tenia color, el hecho de economizar pilas y ser la
mads ligera de todas las consolas portatiles del mercado en ese momento la
hicieron destacar. (Ver Fig. 56) Se podia jugar a través de un cable link con
otro jugador, siendo la primera que ofrecia un modo multijugador en este

uuuuuuu

tipo de consolas. Se vendi6 como una consola ligera, rdpida de sl

procesamiento y con la opcién de jugar a varios clasicos y el hecho de ser
Fig 56. Grafica Nintendo
exactamente lo que se anunciaba, la hicieron ser la mas consumida durante Game Boy.

afios (revista digital El Otro Lado).

La Sega Game Gear fue la competidora de la Game Boy de Nintendo,
copiando tal cual su formato de procesador. Sin embargo seguia siendo
enorme, pesada y consumia pilas rdpidamente. Contaba ademds con un
mini sintonizador que se colocaba en la parte superior de la consola con el

que se podia ver la television. No tuvo un catdlogo de juegos lo

7 GAME GEAR
S il

suficientemente destacable, pero su publicidad se hizo eco en el hecho de a

Fig 57. Grafica Sega Game

parte de jugar, también se pudiese ver la television (Ver Fig. 57). Goar

Tras la salida al mercado de dos consolas de Atari y Sega sin mucho éxito, la Game Boy Color de
Nintendo se sittia de nuevo en el primer puesto de ventas. El formato de sus graficas no era muy
llamativo y el poder ver la TV no fue un reclamo lo suficientemente interesante como para que el

publico la comprase.

Sin incluir iluminacién, la Game Boy Color sigue siendo la mas
popular ya que es retrocompatible con los cartuchos de la otra Game
Boy. Ademas, se lanza por primera vez al mercado la famosa saga de
videojuegos Pokemon. Lo caracteristico de su publicidad era que ya
no se representaban a nifios como los principales protagonistas de los
anuncios, sigo jovenes y adolescentes. A partir de aqui, Nintendo
apuesta por una publicidad mucho mas madura que se tacha de

peligrosa y sexista, que igualaba el jugar a la consola con consumir

GET INTO IT.

una droga adictiva (D. Candil,2014). Es el ejemplo de “Dont forget to

Fig 58. Gréafica Nintendo Game
Boy Color.

eat” representado las horas de juego como algo imposible de parar y

que te llevardn a la muerte si se abusa demasiado (Ver Fig. 58).
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Sali6 su version pocket poco después, tan pequefio que cabia en un
bolsillo, pero con el mismo catdlogo de juegos que la original y la misma
durabilidad de baterfa. Su publicidad fue sin duda dirigida a un publico
adulto, ya que la temdtica sexual era indudable como se puede ver en el

ejemplo del claim “Seriously distracting” (Ver Fig. 59).

Sin embargo, la posicion denigrante en la se representaba a la mujer
(atada a la cama como un objeto sexual y dejada de lado por jugar con la
consola) no hizo otra cosa que ensuciar la reputacion de la marca como
machista. Siendo desde siempre una marca destinada a juegos para nifos,
muchos padres no aceptaron el nuevo enfoque de Nintendo, aunque su

éxito entre los jovenes adolescentes fue innegable (D. Candil, 2014).
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3.2.1.3. Conclusion

Por lo tanto, después del apogeo del sector de los videojuegos que se llevo a cabo en los
afos 80, en los 90 se hizo una carrera tecnoldgica que hizo que muchas marcas no consiguieran
llevar el ritmo de sus competidores. Las marcas que sobrevivieron consiguieron tener la mayor
cuota del mercado, ya que supieron centrarse en el publico objetivo correcto y centrarse en el

producto que realmente estaban vendiendo: los videojuegos.

En cuanto a la publicidad, en vez de volverse menos permisiva en cuanto a la sexualidad como
técnica de marketing, ya no sélo se utiliza el cuerpo de la mujer como reclamo, sino que ahora se
denigra en situaciones “comicas” y se vuelve objeto de burla. Este hecho hizo que las mujeres
siguieran sin interesaran en videojuegos al no sentirse representadas como algo mds que una

princesa que salvar.

Aunque todavia siguiese existiendo publicidad en la que se representaban las cualidades del
producto, la que més éxito tenia era la sexista y la denigrante. Eran afios donde todo valia, hasta que
con el tiempo se empezaron a organizar las quejas hacia estos productos y su publicidad detractora.
Aunque existen buenas campaifias con mensajes potentes e inteligentes, sin ningin tipo de queja
moral; los mds conocidos y los que tenian mdas beneficios al fin y al cabo, eran las que atacaban a un

colectivo en concreto, haciendo humor negro sobre ellos.
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3.2.2. Anios 2000

3.2.2.1. Caracteristicas de la publicidad

Los afios 2000 fueron anos donde las marcas, ya consolidadas en el mercado buscaban
encontrar su identidad definitiva para poder adaptarse al mercado, cada vez mds creciente. Aqui se
empieza a dar un tipo de publicidad que quiere dejarse de convencionalismos, tiene un humor
surrealista y muchas veces un tanto oscuro. La diversidad de estilos publicitarios se incrementa al
no haber ninguna corriente que sea la guia en cuanto a tipo de comunicacion. Es una época de

experimentacion por la llegada de las redes sociales y otras nuevas tecnologias.

Con el éxito de internet atin creciendo, se busca el que la gente interactie con la marca y exista por
primera vez un feedback entre esta y el consumidor. Las empresas deciden invertir mas tanto en
publicidad, como en una imagen en la red. Aqui las incipientes redes sociales empiezan cobrar una
mayor importancia (barbarapvn, 2011). La gran mayoria de nuevo material se crea exclusivamente
para internet y redes sociales, dado que los jévenes se mueven ya con facilidad por este influyente
medio. Nace el término “viral” y la cultura de internet empieza a formar parte de las nuevas
muestras de publicidad. La imagen de la mujer empieza a diversificarse, ya no es tan estereotipada y
de hecho empiezan a darse ejemplos de tipos de mujeres, adquiriendo un papel mas influyente en la

sociedad (S. Tallén, 2012).
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3.2.2.2. Evolucion

Después de que muchas marcas decidieran dejar el sector de la venta de videojuegos a través
de consolas, muchas se centraron en crear el contenido, el software o el hardware para seguir
estando presentes en el mercado. Sega se hizo desarrollador de videojuegos ya a finales de los 90,
mientras que Atari se centrd el el software de nuevos sistemas tecnoldgicos, no solo centrados en
los videojuegos. Nace ya a partir de los 90 nuevas empresas destinadas a crear videojuegos
exclusivos para ciertas marcas, pero es a principios de los 2000 donde se llevan a cabo historias més
profundas, con temdticas mas adultas y complejos sistemas de juego (O. Stainer, 2016). Ya no solo
son juegos, son aventuras graficas y por lo tanto, su publicidad se vende en la TV en formato de
trailer de pelicula, es decir, se explica brevemente al espectador cual es el ambiente del juego, su

historia y su jugabilidad.

Se destaca en estos afios la introduccidn de la mujer no como forma de vender el videojuego sino
como posible compradora. Se crean videojuegos con tematicas “femeninas” basadas en los roles de
género y en los estereotipos tipicos del género femenino: ser madre, estar guapa, cuidar del hogar y
de los nifios. En los primeros reclamos mds primitivos para generar el interés de la mujer en el
videojuego, se creaban versiones rosas de las consolas o hardware externo con abalorios o con una
decoracion mds femenina (C. Fernandez). El mundo de los videojuegos empieza a desarrollarse tal
y como se conoce hoy en dia. Si la generacion anterior se preocupaba por destacar por encima de
sus competidores con una tecnologia mejor, a partir de estos afios se defiende la idea de que una
buena historia se vende sola y las grandes marcas se preocupan mds por crear buenos titulos que

creen fanaticos fieles.

En los afios 2000 la cultura se diversifica y muchos son los que
creen que culturalmente hablando, no ha hecho nada, como
menciona Jordi Costa en su articulo de EL PAIS “2000-2009: Los
afos nada.” Es una época de cambio y de extremos, dado que la
estética Coppola es la que mas triunfa. Sin embargo, los
inadaptados o los que no se sienten afines a esta tendencia,
generan muchas otras. Por lo tanto, se crea la moda de lo oscuro,
de lo extrafio, rebelde, del terror psicoldogico tanto en el cine
como en moda. Por lo tanto, también pasa lo mismo con el

videojuego y su publicidad. (Ver Fig. 61/ 61/ 63)

Fig 60. Grafica PS2 (1)
54



Fig 61. Grafica PS2 (ll) Fig 62. Grafica PS2 (lll) Fig 63. Grafica PS2 (IV)

Por un lado, salen al mercado titulos como el remake de Resident Evil, Silente Hill, Metal Geat 11,
Devil May Cry. Videojuegos con un aura oscura, lleno de monstruos, temdtica gore, misterios y
peligros. La publicidad que se lleva a cabo para promocionarlos es igual de inquietante y muchos la

tachan de psicotica.

Se crea una publicidad totalmente diferente a la de los afios 90, llena de color y divertida. Ahora los
videojuegos pueden ser o adultos (llevados por PlayStation y Xbox) o infantiles (Nintendo en su
mayoria) y por lo tanto tienen que diferenciarse notablemente. Los videojuegos para adultos ya no
se venden como divertidos, sino como historias intensas y profundas que hacen sentir emociones

extremas a sus jugadores.

Por otro lado, los conceptos como la muerte, el miedo o la enfermedad son tratados de manera
continua, como una especie de religiéon a la que los jugadores deben rendir culto ya que forman
parte de la historia de los titulos mas emblematicos de las consolas. Al centrarse tanto en la
busqueda de una historia intensa, la publicidad hace lo mismo creando imédgenes oscuras y con un
mensaje potente que cale en el comprador. Muchos tuvieron mucha controversia por banalizar
temas tan importantes y se consideraba que se exageraba demasiado el mensaje llegando a ser hasta

ofensivo (D. Candil,2014).

Al centrarse tanto en un mercado tan adulto, su principal competidora, la marca Xbox de Microsoft,
decidi6é vender sus productos a un publico juvenil/ pre-adolescente en el que se seguia vendiendo la
aventura, los desafios y la diversion por encima de una historia mds complicada y vehemente.
Competian en igualdad de condiciones técnicas ya que la consola de Microsoft igual6 los gréificos y
jugabilidad a las de Play Station como ninguna otra marca habia hecho nunca. Ademas vendia su
Xbox Life (juegos online) como algo tnico y propio de la consola, aunque su competidora también

lo tuviese (pero menos desarrollado).
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Sin embargo, sus estrategias de marketing fueron una copia de las de Playstation y aunque llegaron
a estar muy reflidas en cuanto a ventas se refiere, PlayStation habia asentado ya su mercado en
jovenes adultos y Xbox no se centrd en satisfacer un nicho de mercado concreto desde su salida al
mercado. Mucha de su publicidad sigue teniendo un carécter sexista y simplista (Dcg, Beatrix,

2014).

aner. » NICE CURVES. KILLER GRIP

OFFICIALLY ICENSED FOR Xbox."

NO STYLE,
NO POINTS.

— P

Fig 64. Grafica de Xbox. (I) Fig 65. Grafica de Xbox (I1) Fig 66. Grafica Xbox (llI)

Por otro lado, Nintendo intenta competir con estas grandes marcas enfocando su publicidad hacia el
mismo target joven adulto que Play Station. Saca al mercado la Nintendo GameCube, en el cual
prescinde por primera vez del cartucho y crea una forma de almacenamiento propia, la Nintendo
Optical Disc. Aunque la acogida fue buena, en cuanto a posicionamiento de marca, esta nueva idea
de cambiar el target no fue acertada para nada. Los jugadores no asimilaban a Nintendo con juegos
tan maduros y el procesador de la consola tampoco igualaba al de sus competidores, haciendo la

experiencia de juego mucho menos memorable.

El spot que se llevo a la television tiene un estilo oscuro,
violento, psicodélico y bastante variopinto. Se asimila al
tipo de estilo visual que llevé a cabo Play Station cuando
sac6 al mercado su segunda consola (Play Station II).
Ademas, Nintendo adopt6 un color morado (Ver Fig. 68,

69, 70) para sus campaias que sus seguidores no

asimilaban con el de la marca original (rojo por su

Fig 67. Fotograma spot Nintendo Cube.

personaje principal, Super Mario).
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Life's a game

Fig 68. Grafica Nintendo Cube (1) Fig 69. Grafica Nintendo Cube Fig 70. Grafica Nintendo Cube (IIl)
(1n

Esta consola no tuvo tanto éxito comercial comparado con el que Xbox y PlayStation tenian durante
estos afios. Después de ver que esta estrategia no funcionaba decidieron centrarse en el mercado que
siempre habia sido suyo: el de los nifios y el de las familias. Ademds, Nintendo fue el primero en
dirigirse al puiblico femenino infantil como potencial comprador, generando videojuegos

especialmente para chicas en sus consolas portétiles (chibisake, 2012).

Microsoft saca al mercado en 2005 una version de la Xbox, llamada Xbox360. No existe ninguna
diferencia revolucionaria de su competidor PlayStation, simplemente se mejora el procesador,
grifica y la interfaz del software. Sin embargo, una de sus mejores mds notables fue la mejor

conexion en linea de Xbox Life donde se mejoraba la conectividad de usuarios de todo el globo. (G.

Gonzilez, 2013)

Fue la primera consola cuyo lanzamiento fue simultinea en América, Europa y Asia. Ademads, su
principal caracteristica a la hora de anunciarse, fue que la exclusiva de su nuevo spot fue emitida en
el canal americano MTV en mayo del 2005. M4s tarde en septiembre de ese mismo afio en la feria
de videojuegos Tokyo Game Show, segin Sacha Fuentes en el articulo “Confirmada la fecha de

aparicion de Xbox 360”.
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Fig 74. Foto d spot de Xbox 360 (IV
Fig 73. Fotogama de un spot de Xbox 360 (lll) 9 grama de un spot de Xbox 360 (V)

La publicidad de esta nueva consola se definié por su controversia, ya que varios de sus anuncios
fueron prohibidos y sancionados porque representaban la violencia de manera banal y en un
contexto totalmente fuera de lugar. El anuncio “Standoff’ se prohibié en América porque el
gobierno americano consideraba que este tipo de actos violentos que se representan en el spot
podian llevarse a cabo por nifios y por armas reales (Ver Fig. 72). Por otro lado, el spot “Life is
short” también fue rechazado por los controles ya que también consideraban que poner la vida de

un nifio en peligro no era lo adecuado para vender una consola (Ver Fig. 73).

En el anuncio “Standoff” se centraban en vender una metifora de una experiencia en linea tan real
como la vida misma y, en “Life is short” de disfrutar al mdximo de las historias que te ofrece la
consola y no perder el tiempo, ya que pasa demasiado deprisa. La publicidad americana inducia a
comportamientos violentos y peligrosos mientras que la publicidad que se lleva a cabo por la marca
en otros paises como Argentina (“Ballons”) y en la India (“Game on), son comportamientos que
incitan al juego, compaiierismo, imaginacién y diversion (Ver Fig.71, 74). Tras el éxito de estos
enfoques, se dejo de lado el comportamiento violento y se adopt6 una imagen mas divertida (Dcc.

Beatriz, 2014).
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PlayStation saca su tercera version actualizada de la consola al mismo tiempo que la Xbox, en
noviembre de 2006. Pero las ganas de sus fans mas acérrimos de conseguirla hizo que en menos de
24h se acabasen las unidades de varias tiendas en Japon y EEUU segun el reporte de Michael

MCWherthor “Japanese PS3 Sales Data Also Depressing”.

En el spot “Long live play” PlayStation se centra en
honrar a personajes memorables de sus videojuegos
mds vendidos. Juntdndolos a todos en un mismo
universo, en un mismo espacio y viviendo una misma
aventura: vivir la experiencia del videojuego con el

jugador (Ver Fig. 75).

Fig 75. Fotograma de un spot de PS3. (1)

Al contrario que su competidor directo (Xbox),
Playstation apuesta por una nueva imagen para su
nueva consola: la nostalgia. Aunque sigue habiendo

—

ejemplos de publicidad creepy que tanto caracterizo a

Ry

: 3 T Yl
su anterior consola (PS2), lo que més destaca de esta [ I 'f .’ ‘
4 :

nueva version (a parte de una mejora técnica obvia), [

. . Fig 76. Fotograma de un spot de PS3 (Il
es el cambio de su imagen en la mente del 9 9 P "

consumidor.

PlayStation ha estado en la vida de varias generaciones, siendo parte de su infancia y adolescencia.

Ahora decide enfocar su publicidad en cémo los personajes de los videojuegos que alojaba, han
marcado con la experiencia de juego la vida del usuario. Por lo tanto, PlayStation se centra en
agradecer a los jugadores su fidelidad y darles a ellos la importancia que merecen dentro de la

propia publicidad que la promociona (PlayStation Europe, 2013).

Otro ejemplo de este nuevo cambio es spot “Universe of enterteinment” en el que la propio consola
se transforma en todos los personajes a los que ha dado vida y con los que los jugadores han vivido
su historia. Se centra en el haber vivido una experiencia y haber conocido a un gran personaje a
través de la consola (Ver Fig. 76). De nuevo se representa al jugador como el principal causante del

éxito de la marca.
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Nintendo hace totalmente lo contrario que sus
competidores y sigue con una temdtica mucho més alegre e
infantil, destinado unicamente al mercado de nifos y
familias. Sale al mercado la Wii en 2006 y rompe los
esquemas de como tiene que ser la experiencia de jugar

con una consola.

Con un nuevo modo de juego basado en el movimiento
corporal del propio usuario y un sistema inalambrico, la
consola de Nintendo fue un completo éxito. Aunque salié
un afo después que las consolas de Xbox o PlayStation
igualé su nivel de ventas ya que al contrario que sus

competidores, su farget era mas amplio y los juegos se

creaban Unicamente para su consola y se remasterizaban
Fig 78. Fotograma de un spot de Wii (Il)
los de las demds, teniendo un catalogo de juegos enorme.

Como todos los anuncios de Nintendo, se utilizaban sus mascotas oficiales para formar parte de su
publicidad. Aqui nace el concepto de “Mii”, un avatar personalizado que podia ser un personaje
jugarle en varios de sus videojuegos. La publicidad que se lleva a cabo es una publicidad alegre,
inclusiva, para todos los grupos de edad grupo social, para familias y para amigos, para todos (S.

Gonzélez, 2018).

A partir de los anos 2000 las marcas de consolas portétiles también fueron disminuyendo al no
poder hacer frente a las cualidades de su competencia. En un mercado evidentemente liderado por
Nintendo, este saca en 2001 la nueva GameBoy Advance, otro éxito de ventas. Lo caracteristico de
la marca en cuanto a publicidad, fue la cantidad de criticas que recibieron por parte de los medios
por ser campafias con una tematica tan diferente con la que Nintendo habia nacido. Con el paso de

los afos rectificaron y fueron mds inclusivos.

La maés increible de estas campaiias sexistas y peligrosas fue
la de la mencionado GameBoy Advance. Con unas simples
fotografias se representan los pies del hombre en acciones

que harfan las manos si no estuviesen tan ocupadas con la

adiccion que le provoca la consola.
Fig 79. Grafica GameBoy Advance. (1)
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Fig 80. Grafica GameBoy Advance (ll) Fig 81. Grafica GameBoy Advance (lll)

No solo se reflejan imagenes violentas, sino también de nuevo a la mujer como objeto de burla, algo
que es una molestia y que resulta demasiado cargante como para prestarle atenciéon (Ver Fig. 80,
81). Aunque la consola fue un éxito, las criticas a la marca fueron cada vez mds sonadas. (C.

Fernandez, 2014).

Varias marcas sacaron al mercado otras consolas
como Game Pack o Tiger Game, pero fueron
rdpidamente olvidadas porque Nintendo tenia tal
popularidad que no habia marca que la desbancase del
primer puesto de ventas de consolas portatiles. Su

éxito siguié hasta que en 2003 volvid a sacar otra

consola, la Game Boy Advance SP .

Fig 82. Gréafica GameBoy Advance SP.

Creando la primera consola con tapa que protegia la pantalla y con un amplisimo catalogo de
juegos, la nuevo consola con retrocompatibilidad y retroiluminada asentaba de nuevo a la marca
como reina en el sector portdtil de consolas, creando basicamente un monopolio. Aunque muchos de
los juegos de su catdlogo se caracterizaban por ser destinados a nifios, en cuanto a la publicidad de

la propia consola, la tematica cambiaba completamente (D. Candil, 2014).

De nuevo, su publicidad destinada a adultos la hacia ser sexista. Con la campafia de lanzamiento
“The second best thing to do in the dark” se representaba a una pareja a oscuras en la cama, donde
él jugaba a la consola mientras su pareja dormia a su lado (Ver Fig. 82). No sélo se hace mencién
claramente al sexo sino también a que la mujer es simplemente un objeto sexual del que

aprovecharse.
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A partir de este tipo de campafias y con el aluvion de criticas a la que se sometia la marca.

Decidieron cambiar la imagen de la marca y centrarse en un publico joven - adulto. Volvieron a

apostar por una publicidad inclusiva donde todos pudiesen disfrutar de los juegos de la consola (J.

Sempere, 2014).

Nintendo DS sali6é en 2005 y aunque era muy tosca, sus
dos pantallas y una mejora notable en la calidad del
sonido fueron toda una revoluciéon. La publicidad
representaba por primera vez a gente de color como
Unicos protagonistas de sus campaiias, nifios, parejas e
incluso ancianos. En varios paises utilizaron a famosos y
celebrities para promocionarla, tanto en su primera
version, como en la siguiente, la Nintendo DS Light (Ver

Fig. 83).

Por primera vez en aios, Nintendo tiene un competidor
en el mercado cuando PlayStation saca la PSP, con
pantalla panordmica y wuna evolucién grafica que
Nintendo no tenia. El catdlogo de juegos se asimilaban a
los que la consola original ofrecian. Juegos de carreras,
lucha o competicion destinados a un publico mas adulto

por tener una historia mas madura (Taringa, 2011).

NINTEND%DSW

...es para todos

Fig 83. Grafica Nintendo DS.

Fig 84. Fotograma spot PSP.

Anunciaron la consola a través de un spot “A day in the life” en el que los iconos y controles de las

consolas salen a descubrir el mundo real mientras varias personas que juegan con la PSP en

diferentes lugares de la ciudad se ven afectados por el caos que producen (Ver Fig 84). La mejora

grafica y unos videojuegos totalmente diferentes a los que ofrecia Nintendo, hicieron que la consola

de PlayStation hiciera peligrar el primer puesto de la marca nipona (chibisake, 2012)

Fig 85. Grafica PSP Vita (I) 62

TOUCH BOTH SIDES
FOR ADDED ENJOYMENT,

PrvITA. )

Fig 86. Grafica PSP Vita (11)



Sin embargo, PlayStation tampoco se libré de las criticas
que generaron sus ejemplos de publicidad posteriores.
Sobretodo con su nueva version PSP Vita, donde el caracter
sexual y el cuerpo de la mujer vuelven a el ser objeto para
vender el producto. Se puede observar en el ejemplo de la

campafla de PSP Vita “Touch both sides for added

Fig 87. Ejemplo de grafica exterior de PSP
retirada.

enjoyment” (Ver Fig 85, 86), donde se representar 6rganos
sexuales por duplicado haciendo el simil de la nueva

version mas estética y comoda de la PSP original.

No solo tiene ejemplos de publicidad sexista, en el que por primera vez se caracteriza al hombre
también como objeto sexual. Sino que también la marca se hizo famosa por su caricter racista para
presentar el nuevo modelo en blanco de la consola. En ella una mujer blanca y vestida totalmente de
ese mismo color agarra la cara de una mujer negra y vestida también de ese mismo tono de manera

violenta (Ver Fig. 87).

Con el claim “PlayStaion Portable white is coming” sobre un fondo negro que parece hacer querer
desaparecer a la modelo negra con él. Fue retirada del mercado pero no sin antes costarle denuncias
por racismo. PlayStation centré su publicidad en su consola original después de los escédndalos de

sexismo y racismo en varias de sus campafias.

Es decir, se centraron en hacer ver a los jugadores que sus consolas eran un medio para vivir
experiencias unicas y no se vendia el producto, sino la historia que lo acompafiaba. Sus siguientes
versiones como PS Vita PCH-2000 se centraron en este tipo de enfoque y fueron un éxito, pero sin
embargo el hecho de vender una experiencia tnica a través de un dispositivo tan pequefio no calaba
muy bien. Este hecho lo conseguia la consola de mesa y no tanto la portétil porque aunque los
graficos mejoraban mas y mas, esta experiencia en pantalla grande es mejor. Playstation se centra

desde entonces en la mejora de sus consolas de mesa y no tanto en las portétiles (chibisake, 2012).
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Por lo tanto, al no tener de nuevo un competidor en el mercado ) ;
_ . lite styleslife style
Nintendo vuelve a colocarse en el primer puesto de consolas Rl i
portatiles mas vendidas. El curioso cambio de publicidad de
Nintendo se debe no solo a las criticas por considerarla sexista
sino porque son los primeros en vez en las mujeres un nicho de

mercado sin explotar (J. Sempere, 2014).

Por eso, muchas de las consolas que se sacan al mercado se

venden a las mujeres a través de estereotipos como una version

NINTENDSYS e

rosa de la consola o a través de juegos destinados al publico Fig 88. Grafica Nintendo DS rosa.
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Fig 89. Videojuego Nintendo sexista (1) Fig 90. Videojuego Nintendo sexista Fig 91. Videojuego Nintendo sexista

(n (1

Aunque Nintendo fuera la primera en incluir a la mujer como target, lo hizo representando
comportamientos estereotipados y sexistas con publicidad que representaba los videojuegos “que
una mujer deberia jugar”. Como jugar a aprender a ser mamd, a cocinar o a casarse (Fig 89, 90 y
91). Ha cambiado a lo largo de los afios en su comunicacién, creando juegos que no tengan una
temdtica que divida los sexos, sino que incluya a ambos en el juego. Ha sido la marca que empezo

la inclusién de la mujer en los videojuegos, pero no la que la ha hecho madurar (C. Fernandez).

Con el paso de los afios y con el cambio de conciencia en la sociedad sobre el sexismo en este tipo
de sector, las marcas en vez de centrarse en hacer “juegos para chicas” deciden incluir en sus
videojuegos a personajes femeninos fuertes e independientes, lejos de estereotipos. Asi ambos
publicos, tanto femenino como masculino, se puedan sentir representados y no tener que hacer una
publicidad diferente para cada uno y perpetuar los roles de género como hicieron antafio (A.

Luzardo).
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3.2.2.3. Conclusion

La publicidad en los 2000 ha sido muy variada debido a la gran cantidad de nuevos estilos
que han creado a lo largo de los afios y a la variedad de tendencias que han podido generar tal
trafico de influencias. Los 2000 fueron un periodo de transicién entre las marcas y su propio estilo,
donde muchas experimentaron cambios que afectaron tanto negativamente como de manera positiva

a la comunicacién con sus fans.

Los cambio de conciencia en la sociedad, que ha sabido reaccionar y decir no a comportamientos
sexistas en los medios de comunicacion, también son destacables por el hecho de que aunque
existan videojuegos sexistas, se rechazan en su gran mayoria. Se empieza a ver una publicidad
inclusiva en los videojuegos donde por primera vez la mujer y el hombre pueden representarse de la

misma manera: como un consumidor mas.

Comenta también José L. Ortega en el reportaje “El papel de la mujer en la industria del
videojuego” que no sélo se incrementa su presencia como consumidora, sino también como
creadora de videojuegos: “Respecto a los empleos que desempeiian, no hay datos procedentes de
Esparia, pero si de EE.UU, Canadd o Europa. Las dreas donde mds presencia tiene la mujer estdn
relacionadas con el equipo artistico. Su presencia en dreas de produccion y programacion son

prdcticamente testimoniales” (2018).
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3.2.3. Anos 2010

3.2.3.1. Caracteristicas de la publicidad

La publicidad en internet ya es la mas codiciada por las marcas, y es que un buen
posicionamiento online es un buen posicionamiento entre los jévenes. Ademads, ya no son sélo ellos
los que manejan las redes con soltura, cada vez mds personas de diferentes edades son atraidas por
el gigante de Internet y por lo tanto hacer publicidad online se vuelve mas complicado. No solo por
saber acercarse a target elegido, sino por saber llamar su atencion por la gran cantidad de
informacién y mensajes intrusivos que contiene la red (VidaExtra, 2007). El saber hacer una
publicidad que “no moleste” al usuario es la complicacion de esta nueva década tan globalizada y

tecnoldgica.

Ya lo comentaba el publicista Pedro Soto en su articulo para la revista digital El publicista “Los
anunciantes y los consultores valoramos cada dia mds este tipo de soportes, que ya no solo
impactan en un publico muy especifico, pues con la irrupcion de los smartphones y el desarrollo de
los online games son, cada vez mds, una apuesta segura para que las marcas y las compaiiias
lleguen a publicos mucho mds universales. El continuo crecimiento de la industria y las nuevas
posibilidades que ofrece -especialmente llamativa me parece la capacidad de recompensar al
consumidor por ver el anuncio- nos indica que las posibilidades son muy amplias y las formas de

interactuar con el publico son un punto a aprovechar” (2017).

Por otro lado se adopta un tipo de publicidad mds tolerante, donde se integran diferentes grupos
sociales, etnias, religiones y diversidad en general para crear una conciencia comun de respeto e
igualdad. Los comportamientos sexistas o machistas son castigados en las redes sociales, los
supuestos engafios y mentiras de las marcas también son abucheados por los usuarios online. Se
mantienen a raya las necesidades de los consumidores a través de las redes y también se llevan a
cabo estudios para analizarlos y adelantarse a suplir dichas necesidades. La publicidad de los 10’ se

caracteriza por lo tanto por ser mas abierta y personalizada, hecha por y para los consumidores.
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3.2.3.2. Evolucion

Seis afios mas tarde, en el 2012 Nintendo
aprovecha el tir6n de la exitosa consola Wii para sacar al
mercado su segunda version: la Wit U. Se mejora la
capacidad de la consola y se le afiade un hardware externo

en forma de tableta interactiva, de manera en la que se

amplia el catdlogo de juegos al crear un nuevo modo de

Fig 92. Grafica Wii U.

juego multijugador (Ver Fig. 92).

Al contrario de la previsiones esperadas por la marca, la consola no tuvo tanto éxito como la
anterior ya que era mds de lo mismo que las otras marcas vendian: un mando con el cual jugar
sentado. La necesidad de comprar material externo a precios tan elevados para completar la
experiencia de juego, resultd ser algo muy negativo para la imagen de marca que tenian los

jugadores, que no vieron en esta consola algo “diferente” a lo que Nintendo ya habia mostrado.

Por otro lado, la publicidad que cre6 tampoco ayudé a vender la nueva consola como algo
novedoso. Lejos de la publicidad inclusiva y divertida, donde toda la familia disfrutaba jugando a
los nuevos juegos de nintendo de su anterior consola, esta nueva publicidad fue tildada de aburrida
y de encasillar a los principales jugadores en una edad determinada. Ya que a parte de que tan sélo
se representaban a los nifios entre los 8-14 afios, no se incluian en sus spots a familias “no

tradicionales” (S. Benvenuto, 2016).

Incluso en la publicidad internacional, no se representaba a la etnia de los habitantes de los paises,
sino a la tipica familia blanca de clase media estereotipada. El hecho de que se vendiera como un
upgrade a la propia Wii original, como muestra el anuncio con su mismo nombre, tampoco ayudé a

que la Wii U se vendiese.

—

FAMILY Tine 1%

Su publicidad fue un fracaso no solo por el “white-

washing” que se llevd a cabo en la mayoria de los

anuncios internacionales, sino también por el pobre
catalogo de juegos originales que salieron con la
consola. Las ventas de Nintendo cayeron en picado,

centrandose Unicamente en sacar juegos para sus

Fig 93. Fotograma de un spot de Wii U.

consolas portatiles (Ver Fig. 93).
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Sin embargo, el hecho de que Nintendo siguiese en el mercado compitiendo contra marcas como
PlayStation o la Xbox se debia a su forma de venderse como “algo diferente y para toda la familia™.
Esto realmente no se llevaba a cabo, no existia una diferencia notable de una consola a otra, los
jugadores se sintieron estafados y las malas reviews minaron su popularidad. Su estrategia de
marketing de venderse reinventando una y otra vez, tanto en sus consolas como en sus juegos dejo

de funcionar y, a mediados de 2016, se rumoreaba que la marca iba a caer en bancarrota.

Sus otros dos competidores, sabiendo que tanto en jugabilidad como caracteristicas del sistema, sus
consolas estaban igualadas, decidieron llevar a cabo otra estrategia de marketing. Ahora las
consolas debian competir por la exclusividad de un juego para diferenciarse. Esta exclusividad
duraba unos meses, después la otra marca rival podria conseguir el videojuego para su catidlogo

(esto acarreaba un numero menor de ventas).

Por lo tanto, esto significaba que quien tuviese mejores estrenos de videojuegos conseguiria hacerse
con mas ventas no solo de los jugadores mds veteranos, sino también de los novatos indecisos que
no saben por qué consola decantarse (S. Benvenuto, 2016). Un afio mds tarde, PlayStation IV sale al

mercado con la exclusividad de videojuegos como WatchDogs o Assasins Creed.

Su procesador es el mas potente del mercado y su mejora grafica es destacable para una consola de
su generacion. A parte de un servicio online, también adapta su software para que los dispositivos
portatiles ajenos a la consola y de la marca, puedan conectarse a ella. De manera que se crean
juegos de PS4 creados para jugar desde el mévil y la pantalla de la TV, enriqueciendo més la

experiencia del jugador.

Al igual que en la publicidad que su consola predecesora,
la de la nueva generacion vuelve a meter en sus spots a
las representaciones de los personajes de videojuegos de THE SLAVERS
su catalogo mds famoso. Con el nuevo claim “This is for

the players” vuelve a reincidir en la idea de que son los L

propios jugadores los que tienen el control, los que si

Fig 94. Grafica PS4.

quieren algo, la marca se lo consigue (Ver Fig. 94).
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Fig 95. Fotograma de un spot de PS4.

mejorar (Ver Fig. 95).

Xbox One fue la siguiente consola que sus

Esta campafia ya fue un éxito cuando la PS3 salié al
mercado, y volver a generar esa sensaciéon de control
para el jugador volvid a convertirlos en los lideres
indiscutibles del mercado (F. Mateus, 2013). PS4 se
convirtid en la lider de las consolas y destac por encima
de sus competidores ademds de por ser mds potente, por

un catalogo de juegos exclusivos que la Xbox no pudo

tituy6 a la Xbox para hacer frente al éxito de PlayStation.

Hubo mucha critica por parte de los fans por no tener tantos juegos como los jugadores de PS4, sin

embargo Xbox ofrecia un servicio multijugador online que la anterior consola previamente inicio y

por lo tanto, es su principal caracteristica diferenciada y la que segun sus fans la hacen mejor.

Fig 96. Fotograma de un spot de Xbox One.

Xbox One vendia una experiencia inversiva donde el
jugador es el protagonista de todas y cada una de las
experiencias que los videojuegos de la marca ofrecia. Se
sobresalia la vivacidad de los gréficos y la intensidad de

la historia para destacar el hecho de una vivencia tnica.

Es el ejemplo que se puede ver en el spot “Invitation” donde los personajes de los videojuegos més

destacables viajan al mundo real para ir en persona a buscar a los jugadores de la nueva generacion

para que les acompaiien en sus aventuras (Ver Fig. 96).

Se puso en duda la originalidad del spot
ya que el spot de PS4 se basaba en lo
mismo: personajes de videojuegos que se
representan en la realidad para hacer ver
al jugador cémo de real es la experiencia

que esta por vivir (GameSpot, 2013).

All-in-One
Entertainment System

Xbox One is where games, live TV, movies,
music and sports come together in one
place.” Pianned for a Holiday 2013 release
dats.

73\ XBOXONE Microsoft

Fig 97. Gréafica Xbox One.
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Ademads, XboxOne se vendia como pack con su hardware Kinect de captacion de movimiento
mediante un sensor con cdmara por un precio mas barato en comparacién con PS4 (Ver Fig. 97). Sin
embargo, el hecho de tener mds exclusividad en juegos y un nuevo hardware, hicieron que la

XboxOne se quedase segunda en el ranking de ventas de consolas (Dcg, Beatrix, 2014).

Esto fue asi hasta que el afio 2017 Nintendo saca al mercado a la consola que la saca de la
rumoreada quiebra: Nintendo Switch. Se caracteriza por ser una consola hibrida, tanto de mesa
como portatil. Incluye un mando divisibles para jugar en modo multijugador y el mismo hardware
de tableta jugable que su anterior consola, la Wii U. Pero sobretodo y la que la hizo ser la mas
vendida durante ese afio, fue el hecho de salir al mercado acompaifiada de un remake del famoso
videojuego The Legend of Zelda en la que se cambiaba la tematica de la jugabilidad del juego,
transformédndolo en un mundo abierto, algo nunca hecho en un juego de la marca (Avenger00000,

2008).

La estrategia de marketing se basé por lo tanto en atraer
a las nuevas generaciones con un nuevo control e
historia, pero sobretodo en la nostalgia de las
generaciones mds veteranas que adoran la iconicidad

que los personajes de la marca representan en la cultura

popular (J. Sempere, 2014).

Fig 98. Fotograma de un spot de Nintendo Switch.

Con un spot que se estrend en la Super Bowl se gener6 un trafico en internet de informacion sobre
la nueva consola nunca antes visto, las reservas de la misma tenian que limitarse y cuando sali6 al
mercado en las Navidades de 2017 las tiendas fisicas tardaban meses en poder reponer de nuevo la
consola por la cantidad de consumidores que la compraban online. Nintendo se sitiia actualmente en

el primer puesto de consolas més vendidas seguida de la PS4 y la Xbox One.
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3.2.3.3. Conclusion

La publicidad de la ultima década, por fin empieza a incluir no s6lo a mujeres en situaciones
ajenas a estereotipos en sus spots, sino también a diferentes etnias y religiones, representdndolos
como iguales. Esto es debido también al cambio de conciencia en la sociedad, cansada de los
mismos estereotipos y de no poder sentirse identificados con el mensaje de la marca al no ser
representados. Las mujeres ya son consideradas consumidoras activas como los hombres, como
comenta Pablo Soto en el articulo Introduccién al mundo de los videojuegos en la revista digital
Fronterad: “El porcentaje de mujeres que juega a videojuegos se eleva progresivamente y supone el

40% sobre el total jugadores espaiioles mayores de 15 aiios” (2014).

También lo decia J. Pastor en otro articulo de Xataka “las mujeres por encima de 18 aiios ya
representan un porcentaje de la poblacion "jugona" en Estados Unidos superior al de los chicos
por debajo de los 18 aros, que precisamente era un grupo demogrdfico clave para las

desarrolladoras de videojuegos” (2014).

Las desarrolladas de juegos escuchan a sus fans y crean lo que les piden a través del as redes
sociales, juegos donde la diversidad estd a la orden del dia y donde cualquiera puede ser un
superhéroe. El caradcter de este tipo de publicidad ya no se basa en una perspectiva cOmica,
dramética o de accién, sino que al haber tal cantidad de personas con gustos diferentes se tiene que
realizar un estudio para saber qué es lo que les gusta para poder crear una publicidad personalizada.
Es una publicidad basada en los insights y en saber emocionar con el contenido correcto para

conseguir atraer al publico al mensaje.

No solo las empresas crean estudios para conocer mas a sus consumidores y sus hdbitos para
venderles un producto, sino que también las grandes marcas desarrollados de videojuegos son las
encargadas de crear historias que sean afines al gusto popular de una sociedad cada vez mas grande

y abierta a la diversidad.
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4. Conclusiones finales

A lo largo del estudio de la evolucion de la publicidad en los videojuegos se pueden sacar
varias conclusiones finales. Como por ejemplo, el hecho de que las consolas fueran las primeras
en generar el concepto de “videojuego” en si. Después de utilizar una metodologia basada en
estudiar la evolucion histdrica y en cdmo poco a poco las marcas se centrar en crear historias que
enganchen en vez de consolas que las alojen, vemos cOomo realmente nace el concepto de
videojuego. Esta definicion se detalla cada vez mds a lo largo de los afios al generarse mds y més

mejoras y novedades dentro del sector.

Cuando el mercado estuvo tan igualado en la calidad de las consolas, la tUnico forma de
diferenciarse era la de tener un catdlogo de juegos mejores que los de sus competidores o exclusivos
de la marca. Por ello se diversificaron los géneros y los videojuegos empezaron a tener un papel
principal dentro del mercado, cambiando por lo tanto el enfoque de la publicidad para vender més el
juego y no tanto la consola. También se debe destacar el andlisis de la terminologia de

videojuegos como una ayuda importante a la hora de entender el contexto del trabajo.

Ademads de el hecho de que la evolucion en la publicidad de los videojuegos fuese toda una
revolucion en técnicas de marketing y disefio, es necesario mencionar el hecho de que esto no
hubiera sido posible si la sociedad no hubiese evolucionado con ella. Gracias a los cambios de
los valores de una sociedad muy machista y racista hacia un enfoque mucho maés tolerante y abierto,
ha hecho que la publicidad a lo largo de los afos sea cada vez mads inclusiva y respetuosa y por lo
tanto, mds aceptada.

Esto ha afectado por supuesto también a la forma en la que las marcas de videojuegos venden sus
productos, generando no sélo historias mds flexibles sino también abriendo el abanico de tipos de

target a los que vender su producto.

Otra conclusién importante que se debe resaltar, es el hecho de que gracias a la intrusion de la
consumidora femenina dentro del mercado, se ha empezado a cambiar la mentalidad
machista que albergaba este sector. Aunque originariamente el producto estaba destinada a

hombres, el mercado femenino de videojuegos ha madurado con el paso de los afios y se ha creado

72



una publicidad mucho mas inclusiva, respetable y menos sexista. Haciendo de este un sector mucho
mads amplio, estable y poco a poco, libre de estereotipos.

Aunque todavia hay mucho camino que recorrer, el hecho de que cada vez mas empresas de
videojuegos creen protagonistas femeninas fuertes e independientes para protagonizar sus
historias, hace que el mercado crezca atn mds rdpido y genere ingresos mas altos al haber por fin

representacion no solo respecto al sexo, sino también a la etnia, el idioma o la religién.

Por un lado, otra conclusién es el hecho de que gracias al éxito de los videojuegos en todas las
partes del mundo y ser un negocio ya de cardcter mundial, ha generado una carrera tecnoldgica
sin precedentes. Es un negocio que crea beneficios tanto para el sector creativo como para el
tecnoldgico y poco a poco se crean nuevos puestos de trabajo destinados a mejorar la calidad de sus
productos y adaptarse a las nuevas generaciones.

Por ello, el futuro de los videojuegos es incierto en cuanto a cudl serd la siguiente mejora
tecnoldgica que llevardn a cabo los desarrolladores para atraer al publico. Pero lo que se sabe con
seguridad es que es un mercado creciente y muy potente que estd destinado al éxito. Tanto para

crear juegos, como publicitarlos.

Se han llevado a cabo diversas estrategias de marketing a lo largo de mds de 30 afios teniendo en
cuenta no s6lo la mentalidad cambiante de la sociedad, sino también por el hecho de la existencia de
la mencionada anteriormente “carrera tecnoldgica”. La publicidad también debia adaptarse a los
cambios de sus productos y crear una publicidad de acorde con los valores futuristas, modernos e
innovadores que representaban la publicidad de las consolas. Por lo tanto, el hecho de que las
mejoras en la tecnologia estuviesen a la orden del dia, hizo que la publicidad también se

modernizase técnicamente para igualar los valores de marca.

Por otro lado, después de haber analizado y estudiado los ingresos de las marcas mds grandes que
monopolizan el sector, es necesario comentar que el negocio del ocio es una apuesta segura en la
sociedad capitalista actual. La facilidad de hoy en dia para crear tecnologia cada vez mds barata y
accesible para todos, hace del futuro del videojuego algo muy prometedor. Al haber encontrado la
soluciéon de cémo satisfacer las necesidades del consumidor de videojuegos (al estudiar los
mercados y sus necesidades), se han creado nuevas técnicas de marketing y publicidad para hacer

que el publico objetivo se interese por el contenido de la marca.
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Por lo tanto las nuevas técnicas en el mercado del ocio de videojuegos son cada vez mas
originales y representan unos valores de marca con los que cada vez mas jugadores se sienten
identificados. Es por tanto, una publicidad personalizada. Con cada vez mds gente con mads
tiempo gracias a las facilidades que ha generado la tecnologia, el mercado del ocio se convierte en
el principal objetivo de cualquier empresa emergente. Los beneficios estan asegurados si se sabe lo
que el publico quiere y es muy sencillo hoy en dia estudiar un mercado tan conectado como es el de

los videojuegos.
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