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INTRODUCCION

Resumen

La industria de la consola de videojuegos ha experimentado cambios debido a las
fluctuaciones del mercado en donde consumidores, competencia, avances tecnologicos y
estrategias de marketing y publicidad han sido unos de los agentes mas importantes en su
evolucion. El foco de estudio sera el andlisis de las acciones de marketing y publicidad
realizadas por Nintendo en Estados Unidos en cada una de sus consolas, empezando por
la Game and Watch y finalizando con la Nintendo Switch. Se ha escogido a Nintendo
como caso de estudio debido a su impacto dentro del mercado de consolas de videojuegos
desde el lanzamiento de su primera consola hasta la actualidad, esto gracias tanto a sus
esfuerzos por la innovacion continua en sus sistemas, como en sus estrategias de
marketing y publicidad que han reforzado la imagen de la corporacion, las cuales se
analizaran para corroborar su efectividad al comparar las ventas realizadas por cada una
de sus consolas con las de su competencia correspondiente.

Para el desarrollo del presente Trabajo Final de Grado (de ahora en adelante TFG),
se empezara con un marco tedrico que brinde contexto al lector sobre la industria de las
consolas de videojuegos, empezando con la definicion sobre qué es una consola de
videojuegos, su origen y evolucién. Seguido del origen y evolucion de los ordenadores e
internet para luego explicar su impacto dentro de la industria de las consolas de
videojuegos. Posterior a ello, se presentara los cambios en los formatos audiovisuales y
su impacto dentro del mercado de las consolas de videojuegos, en donde se expondran
los cambios realizados por los competidores para mejorar su posicionamiento. Después,
se introducira las consolas que han ido compitiendo entre si hasta llegar a la actualidad.
Luego, se realizard una introduccion sobre la historia de Nintendo y sus estrategias de
marketing y publicidad que mayor impacto han tenido sobre ventas. Finalmente, se
cerrara con un capitulo dedicado a la historia de cada una de sus consolas, en donde se
expondran sus fechas lanzamiento, ventas totales, caracteristicas que les hicieron resaltar
frente a la competencia, comparacion de ventas con las correspondientes consolas con las
que compitieron, acciones de marketing y publicidad realizadas y un analisis sobre los
factores de éxito o fracaso que llevaron a sus correspondientes cifras de venta.

Palabras clave: marketing, publicidad, estrategia, consolas de videojuego,
mercado estadounidense, Nintendo

Abstract

The video game console industry has experienced changes due to market
fluctuations where consumers, competition, technological advances, and marketing and
advertising strategies have been some of the most important agents in its evolution. The
focus of the study will be the analysis of the marketing and advertising actions carried out
by Nintendo in the United States on each of its consoles, starting with the Game and
Watch and ending with the Nintendo Switch. Nintendo has been chosen as a case study
due to its impact on the video game console market from the launch of its first console to
the present, thanks both to its efforts for continuous innovation in its systems and in its
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marketing and advertising strategies that have reinforced the image of the corporation,
which will be analyzed to corroborate its effectiveness by comparing the sales made by
each of its consoles with those of its corresponding competition.

For the development of this Final Degree Project (from now on TFG), we will
begin with a theoretical framework that provides context to the reader about the video
game console industry, starting with the definition of what a video game console is, its
origin, and its evolution. This will be followed by the origin and evolution of computers
and the Internet and then explain their impact on the video game console industry. After
that, the changes in audiovisual formats and their impact on the video game console
market will be presented, along with the changes made by competitors to improve their
positioning in the market. Subsequently, the consoles that have been competing with each
other until reaching the present day will be introduced, where the Xbox Series X, the
PlayStation 5, and the Nintendo Switch are the main consoles that compete within this
market. Then, there will be an introduction to the history of Nintendo and its marketing
and advertising strategies that have had the greatest impact on sales. Finally, it will close
with a chapter dedicated to the history of each of its consoles, where its launch dates, total
sales, features that made them stand out from the competition, and comparison of sales
with the corresponding consoles with which they competed will be presented, along with
the marketing and advertising actions carried out, and an analysis of the success or failure
factors that led to their corresponding sales figures.

Keywords: marketing, advertising, strategy, video game consoles, US market,
Nintendo

Justificacion

La razon de la eleccion del tema trabajado en este TFG es conocer la efectividad
de las acciones de marketing y publicidad realizadas por Nintendo a la hora de
promocionar sus consolas de videojuegos, evaluandolas al comparar las ventas totales de
cada una de las consolas de Nintendo con su respectiva competencia. Al entender el éxito
o fracaso de cada una de las acciones estudiadas, se podré generar una base que sirva
como guia a la hora de establecer estrategias de marketing y publicidad para consolas de
videojuegos, con el objetivo de mejorar la creacion e implementacién de acciones
promocionales dentro de esta industria al identificar patrones que se atribuyan al éxito en
ventas de las consolas de videojuegos.

El enfoque del presente TFG esta directamente relacionado con el &rea de estudio
del autor, marketing, siendo esta una de las principales razones de su eleccion. Ademas,
escoger la industria de las consolas de videojuegos tiene como fin comprender su
evolucion a lo largo del tiempo, pues es una de las industrias que méas han destacado desde
su creacion en términos de crecimiento (Mordor Intelligence, 2024), la cual es
relativamente joven si se tiene en cuenta que la primera consola de videojuegos salio al
mercado en 1972 en Estados Unidos.

La eleccion del mercado estadounidense como foco de estudio se debid a que en
ese pais surgid la primera consola de videojuegos y es uno de los paises que mayor
relevancia en términos econémicos y desarrollo dentro de la industria ha generado.
Ademas, en Estados Unidos hay una mayor disponibilidad de informacion para el ambito



estudiado. Por esta razon la moneda utilizada a lo largo del TFG seran dolares
estadounidenses.

Finalmente, se ha escogido Nintendo por ser la corporacion que mayor tiempo ha
estado dentro de la industria, generando asi mas informacién sobre sus acciones de
marketing y publicidad realizadas contra distintas empresas. Muchos de estas empresas
han salido del mercado de consolas de videojuegos, mientras que Nintendo sigue teniendo
un gran peso dentro de la industria, al adaptarse a los cambios del mercado. Siendo este
ultimo factor determinante para la eleccién de esta corporacion como objeto de estudio
en este TFG.

Objetivos
Objetivo general:

Evaluar la eficacia de las acciones de marketing y publicidad realizadas por
Nintendo en el mercado estadounidense en cada una de sus consolas de videojuegos,
traduciendo la eficacia como obtener ventas superiores con respecto a la competencia.

Obijetivos especificos:

Recopilar las acciones de marketing y publicidad realizadas por Nintendo en
Estados Unidos para cada una de sus consolas.

Recopilar las acciones de marketing y publicidad realizadas por las empresas
competidoras de Nintendo en Estados Unidos para cada una de las consolas que compitio
con las de Nintendo.

Comparar los resultados de venta de cada generacion de consolas de videojuegos
de Nintendo con las de su competencia para determinar cual tuvo mayor éxito comercial.

Analizar si las acciones de marketing y publicidad de Nintendo a la hora de
promocionar cada una de sus de consola de videojuegos realmente afectaron de forma
positiva en sus ventas.

Confirmar si las acciones de marketing y publicidad de Nintendo que han
generado resultado en ventas significativos se han repetido en lanzamientos posteriores
de nuevas consolas de videojuego.

Metodologia

El objetivo de este TFG es recopilar informacion validada que ayude sentar las
bases de nuevas propuestas o estdndares minimos de estrategias de marketing y
publicidad dentro de la industria de las consolas de videojuegos, a partir del estudio de
las acciones de marketing y publicidad realizadas por Nintendo en todas sus consolas,
validando su efectividad a partir del analisis de las ventas obtenidos por Nintendo en
comparacion con su competencia.

Debido a la naturaleza del presente TFG, se llevo a cabo una investigacion mixta
en donde los datos numéricos hacen referencia a las ventas de consolas vendidas de todas
las consolas de videojuego estudiadas, y los datos no numéricos a documentacion escrita,
videos e imagenes. Ademas, teniendo en cuenta que la region estudiada es Estados



Unidos, las fuentes de informacion se utilizadas estan tanto en inglés como en espaiiol
(Berumen 2020).

Dentro de la informacion utilizada para comprobar las cifras de ventas de las
consolas se ha utilizado la pagina web VGChartz, la cual es una firma de investigacion
empresarial especializada en la industria de consolas de videojuegos, que tiene como fin
recopilar informacion oficial de las ventas totales de consolas de videojuegos (VGChartz,
VGChartz, 2024a). Ademés de la pagina web Vandal que se especializa en brindar
informacion sobre la industria de videojuegos y consolas de videojuegos. Finalmente, se
han empleado reportes financieros de las empresas desarrolladoras de consolas de
videojuegos para comparar y verificar las cifras que cada fuente de informacion brinda.

Por otro lado, los datos no numéricos se han extraido de las péginas oficiales de
las empresas desarrolladoras de consolas de videojuegos, blogs y libros especializados en
la industria de videojuegos, articulos de prensa, informes oficiales, otros TFG’s
relacionados con el tema investigado y comerciales, posters y conferencias y eventos
grabados de las empresas estudiadas, de los que destacan eventos como el E3 y “The
Game Awards” (analizandose los eventos realizados en distintos afos).



Marco Tedrico

Consolas de videojuegos

¢Que son las consolas de videojuegos?

Las consolas de videojuegos son ordenadores con sistemas electronicos
especializados en ejecutar juegos electrénicos desarrollados en ordenadores o servidores
que se encuentran en discos, tarjetas de memoria, cartuchos, servidores u otro tipo de
dispositivo de almacenamiento (Global, 2024). Segun la REAL ACADEMIA
ESPANOLA (2024), “Dispositivo que, integrado o no en una maquina, contiene los
instrumentos para su control y operacion”.

Se denominan consolas, pues son dispositivos acompafiados por instrumentos que
permiten su uso, asi, pues, el uso de las consolas de videojuegos es el control de los juegos
0 si se estuviera hablando de una consola de sonido esta tendria como uso el control del
sonido (Villalobos, 2023).

Las consolas de videojuegos se encuentran en dos presentaciones, la primera es
de sobremesa, la cual requiere de la conexién a una pantalla para visualizar el juego y a
una red eléctrica, otra forma de Ilamarla es consola doméstica. La segunda presentacion
es la portétil, en la que la pantalla y fuente de alimentacion esta integrada a la consola
(Wikijuegos, 2024).

La clasificaciobn de las consolas de videojuegos estan denominadas por
generacion, que segun el periodo en el que se encuentre, su variacion dependera de un
componente distinto. Las consolas de la primer generacion funcionaban a partir de
transistores, no se emitia sonido y solo proyectaba 2 colores al tener la capacidad de correr
1 bit; entre la segunda y sexta generacién la cantidad de bits aumento considerablemente
y fueron estos los que dictaminaron el paso de cada consola hacia la siguiente era (Pérez
Porto & Gardey, 2023), la cual indica la capacidad para el transporte, almacenamiento y
procesamiento de informacién (Microscopio, 2024), en las consolas actuales se afiade el
GPU como componentes a evaluar para la clasificacion de una consola de videojuego,
este componente es el encargado de procesar los graficos de la consola (HP, 2022).

La segunda generacion de consolas se caracterizaba por el uso de cartuchos que
permitian aumentar el nimero de juegos que se podian jugar en cada una de ellas; a partir
de la quinta generacion de consolas de videojuegos, estas empezaron a tener mas
similitudes con los ordenadores, siendo en la quinta generacion el uso de escenarios 3D
en los juegos al aprovechar los 32 bits que estas poseian; en la sexta generacion el uso de
almacenamiento interno y la posibilidad de conectarse a internet; y a partir de la octava
generacion, se facilitd la interaccion con el entorno digital (Retro, 2024).

Origen de las consolas de videojuegos

El origen de las consolas de videojuegos se dio gracias a los avances tecnoldgicos
y de comunicacion realizados en la primera y segunda guerra mundial, de las cuales la
transmision de imagenes a monitores y la creacion de las primeras computadoras como
la “ENIAC” fueron el primer soporte para la creacion de las consolas de videojuegos y
los videojuegos. Estos avances permitieron a diversas empresas generar nuevos tipos de



tecnologia enfocados al ambito doméstico, de los cuales, aquellos relacionados al ocio
tuvieron un rotundo éxito y generaron un gran impacto entre 1970 y 1980 en la industria
electrénica (Lépez Nieto, 2006).

El primer videojuego creado en ordenadores se llamaba “Spacewar”, fue creado
en 1961, en Estados Unidos y se presentaba en el ordenador “DEC PDP-1" mediante un
monitor, teniendo un gran éxito entre los universitarios, pues era solo en grandes
instituciones en donde se encontraban estas maquinas tan costosas. Su temética espacial
tenia gran influencia por la situacion historica y politica por la que se encontraba el pais,
la guerra fria y la carrera espacial que tenia contra Rusia. Sin embargo, no fue hasta 1970,
que Nolan Bushnell invent6 la primera maquina de arcade “Computer Space” (Daniel
Mirowski, 2021), la cual consistia en una placa que reproducia un juego muy parecido a
“Spacewar” que se conectaba a una pantalla y mandos unidos entre si (Martinez, 2023),
siendo un videojuego integrado directamente a un hardware con un sistema digital
(Velasco, 211). La empresa “Nutting Associates” adquirio “Computer Space”,
promoviendo asi las primeras maquinas de entretenimiento en television a bares y arcades
(pese a ser un fracaso en ventas por su alta dificultad de jugabilidad), que posteriormente
impulsaria a otras empresas a crear y mejorar nuevas consolas de videojuegos y juegos.
En 1972 Bushnell fund6 “Atari”, empresa que al principio se dedicaba a la creacion de
videojuegos, pero que a partir de 1977 empezd a vender consolas de videojuegos (Lopez
Nieto, 2006), de las cuales destacan:

e Atari 2600 creada en 1977, fue una consola con gran popularidad por su bajo
precio y gran numero de juegos, hasta 1981 vendid el 75% de las consolas de
videojuegos totales, ademas gracias a su rotundo éxito el término “Atari” se
utilizaba para nombrar a las consolas de videojuegos de forma general en los afios
80 (Montfort & Bogost, 2020).

e Atari Lynx creada en 1989, fue la primera consola portatil a color con gran
potencia que superaba a su actual contrincante “Game Boy”, sin embargo, los
escases de titulos atractivos, precio elevado de $180 (el doble que la “Game
Boy”), gran tamafio, poca durabilidad de sus baterias, Ilevaron a la creacion de la
Lynx Il la cual solventé el precio, tamafio y durabilidad del primer modelo, pero
no mejorar sus ventas por la falta de videojuegos y gran nimero de competidores.
En 1991 la consola de Sega “Game Gear” habia salido al mercado con
caracteristicas técnicas igual de potentes que la Atari Lynx, una gran variedad de
juegos y gran posicionamiento de marca fortalecida por “Sonic”, el equivalente
de Mario de Nintendo para Sega. Si se comparan las ventas de las consolas
mencionadas anteriormente, se puede demostrar el rotundo fracaso que la Lynx y
Lynx Il fueron para Atari con las ventas mundiales en comparacion con sus
competidores: Game Boy vendié 120 millones de unidades, Game Gear 11
millones y Lynx y Lynx Il 5 millones de unidades (Cano, 2014).

e Atari Jaguar creada en 1993, igual que la Lynx tenia gran superioridad técnica
frente a las consolas con las que competia, “Super Nintendo” y “Sega Genesis”
pero por la falta de titulos (67 en total) y mal disefio del mando no tuvo éxito entre
estas consolas anteriores y futuras como la “Sega Saturn”, ‘“PlayStation” y
“Nintendo 64”. En 1994 obtuvo el premio “European Computer Trade Show” al
“Mejor hardware del afio”, siendo la nica consola de 64 bits del mercado para
ese entonces; y presento un lector periférico de CD-ROM para reproducir titulos,
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musica y peliculas (Berrio, 2021). En Estados Unidos sus ventas alcanzaron las
250.000 unidades en el primer afio, mientras que la consola Sega Saturn, el
competidor mas cercano en ventas vendi0 mas de 2 millones de unidades
(Conserva, 2023).

e Atari VCS creada en 2021, la Gltima consola de Atari tuvo unos beneficios de 2.3
millones de euros en el primer semestre del afio, hasta alcanzar 0.2 millones de
euros, lo que causé la cancelacion de los acuerdos de fabricacion (Exposito, 2022)
por la gran disminucion de las ventas, esto generd unas pérdidas netas de 5.4
millones de euros. La empresa busca recuperar parte del dinero invertido mediante
licencias a empresas terceras para desarrollar nuevos softwares compatibles con
la consola (Delgado, 2022).

Cabe destacar, que la primera consola de videojuegos fue la “Magnavox
Odyssey”, creada en 1968 y comercializada a partir de 1972 por la empresa Magnavox,
llegando a vender més de 330.000 unidades en Estados Unidos. Su creador fue Ralph
Baer, a quien la empresa Loral (fabricante de equipo electronico militar) le solicitd crear
la nueva television que revolucionaria el mercado, a lo que este pensé programar
videojuegos dentro de esta. Aunque su idea no fue aprobada por Loral, su proyecto llamo
la atencion de Sanders Associates cliente de la primera empresa, la cual le permitié a
desarrollar distintos prototipos hasta crear la primera consola de videojuegos. La
Magnavox Odyssey contaba con 28 juegos; accesorios no electronicos como dados,
cartas, fichas de poquer y dinero ficticio; y accesorios electrénicos como pistolas de luz,
mandos (podian jugar 2 personas simultdneamente) y cartuchos para jugar los distintos
videojuegos; cabe destacar, que la consola no emitia sonidos ni guardaba los datos de las
partidas (Majdalani, 2022). En el siguiente enlace se puede ver el comercial de la
Magnavox Odyssey “Magnavox Odyssey Commercial 1973 transmitido el 2 de octubre
de 1973, en donde se presentan las caracteristicas de la consola y como es una buena
opcion para pasar tiempo en familia https://youtu.be/D3cjg4v7rJM (Politecnia, 2014).

Evoluciodn de las consolas de videojuegos

El siguiente apartado estara basado en el articulo “Keeping the Game Alive:
Evaluating Strategies for the Preservation of Console Video Games” escrito por
Guttenbrunner, Becker, & Rauber (2010), en donde se expondran las eras de las consolas
de videojuegos desde 1972 hasta 2006 (pp. 67-72), asi mismo, se indicaran datos de
interés de cada era en base al libro “History of Computer Games” escrito por E. Laird &
Jamin (2006).

La primera era es denominada “The Pong Era”, ya que los juegos que se podian
jugar en las consolas de videojuegos estaban basados en el juego de ping pong. La consola
que caracteriza esta era es la Magnavox Odyssey mencionada con anterioridad, la cual
costaba $100. Cabe destacar, que este primer sistema se componia de componentes
analogos discretos, pero cuando el precio de los microchips descendio, los sistemas de
esta era empezaron a conformarse por un microchip, suceso que aprovecho Atari para
elaborar su propio sistema Pong para implementarlo en sus maquinas de arcade en 1974.
Asi mismo, la empresa Coleco empezé a producir la consola Telstar, la cual tenia costo
de produccion de 5 dolares (Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010).
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En 1974 Magnavox demandé a Atari y otras empresas con el “mismo” juego de
ping pong, alegando que la patente de la consola elaborada por Ralph Baer incluia
cualquier sistema de circuitos eléctricos que permitiera controlar puntos en la pantalla de
un televisor. Finalmente, la demanda resulto en la compra de la licencia por parte de Atari
para seguir comercializando Pong, esta tuvo un costo de 1.5 millones de dolares,
igualmente, diversas compafiias tuvieron que pagar esta licencia, lo que generd casi 3
veces las ganancias de las ventas de la consola Magnavox Odyssey. En 1985, Nintendo
alegd que la demanda era ilegitima, ya que en 1958 se habia elaborado mediante un
osciloscopio un juego de ping pong, sin embargo, la corte respondié que este “juego” no
era asociado como un videojuego por parte de la sociedad y que este no afectaba las
sefiales de los televisores (Kalat, 2019).

Otro acontecimiento interesante, fue que en 1975 se cred el primer juego de
aventuras de texto para ordenadores llamado “Colossal Cave Adventure”, fue programado
por William Crowther, su inspiracion fue el juego de mesa “Dungeons & Dragons”
(Maher, 2011). EIl juego requiere 300 kb de memoria para leer las 60.000 palabras que
contiene este, cabe destacar, que, en esa época, el maximo de palabras que los sistemas
de ordenador PDP-1/KA podian ejecutar eran solo 128.000, por lo que era un juego que
exigia a la maquina, sin embargo, tuvo un gran éxito en 1977 al adentrarse en el ARPAnet,
incluso se distribuyé en disquetes para el sistema operativo de MS-DOS 5.0 de Microsoft
(M. Norman, 2024).

La segunda era de videoconsolas, se generd a partir del uso de cartuchos para
“leer” los videojuegos, permitiendo que desarrolladores de otras compaiiias pudieran
crear nuevos titulos, pues anteriormente solo se podian jugar aquellos programados
directamente en las videoconsolas (Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010). La primera
consola de videojuegos en emplear cartuchos fue la Fairchild Channel F en 1976 con un
precio de $169.95, sin embargo, en 1977, Atari introdujo al mercado la consola Atari
2600, la cual sobrepaso en ventas a la primera gracias a que vino acompafiada de mas
videojuegos (136 comparado con 27 de la primer consola) y ademéas populares como
Space Invaders o Asteroids; y un sistema de audio y video mejorado, se estima que la
primer consola vendi6 250.000 unidades, mientras que Atari 2600 méas de 30 millones
(Inouye, 2023). Un dato interesante de la compafiia Atari, es que esta fue vendida por
Bushnell en 1976 a Warner Communications por un valor de 28 millones de dolares, lo
cual permitio desarrollar la Atari 2600, ya que esta empresa estaba empefiada en crear
una consola de videojuegos en la que los juegos fuesen vendidos por separado gracias al
gran éxito de Pong (Atari, 2024).

En 1979, Atari desarroll6 el ordenador Atari 800 tras el éxito de PET y el primer
ordenador de Apple, este ordenador se caracterizaba por tener chips personalizados en
vez de circuitos genéricos que le permitian generar audio y video al exterior, ademas con
el descenso del precio de las memorias RAM se podian integrar hasta 3 de estas de 16
KB cada una mientras se jugaba, cabe destacar, que tanto memorias como juegos venian
en formato de cartucho. Este ordenador era superior tanto en aspectos de software como
hardware en comparacion con su competencia y las consolas de videojuegos del
momento, sin embargo, su gran costo fue el que lo limito (PC, 2024)

Para 1982 la industria de los videojuegos ya tenia un valor estimado de 3.8 billones
de ddlares solo en Estados Unidos y un aproximado de 35 billones de dolares a nivel
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global (VG.SALES, 2017). Sin embargo, entre 1983 y 1984 la industria de arcade en
Estados Unidos disminuy6 casi un 50% por la falta de renovacion tecnoldgica y falta de
titulos de calidad, resultando en grandes cantidades de consolas y videojuegos sin vender,
inestabilidad que afectdé a compafiias de Estados Unidos como Warner que vendio la
division de arcade a Namco; y Atari que tuvo que realizar una reestructuracion de su plan
de negocios que unicamente le permitié sobrevivir la crisis, ya que a partir de 1986 no
tuvo oportunidades de competir con la llegada de nuevas empresas. En la industria de
consolas de videojuegos sucedio algo parecido, la necesidad de los fabricantes de hacer
brillar sus consolas mediante videojuegos innovadores para destacarse entre la gran
cantidad de competidores nacionales e internacionales provoco un aumento en los costos
de las licencias y, aunque suene contradictorio la disminucion de la calidad en los
videojuegos, lo que causo el descenso de precios tanto de videojuegos como en consolas.
Cabe destacar que, para ese entonces, algunos usuarios de ordenadores crearon diversos
videojuegos que llegaron a sobrepasar el total que habia en las consolas, resultando en un
nuevo modo de entretenimiento que se penso que iba a superar a la industria de consolas
de videojuegos, sin embargo, para 1985 la llegada de la NES volvié a impulsar la industria
mediante la introduccion de titulos atractivos como Super Mario Bros, Zelda y Final
Fantasy, que se caracterizaban por tener un ciclo de vida mas largo (Ernkvist, 2008).

Figura 1 Ventas en millones de ddlares de las consolas de videojuegos y arcades en Estados Unidos.
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Nota. Esta figura representa la evolucién de ventas de las consolas de videojuegos y arcades desde 1977
hasta 2001 en Estados Unidos. Tomado de (Ernkvist, 2008).

La tercera era fue la de los 8 bits, la cual se caracteriza por la llegada de consolas
japonesas al mercado estadounidense y europeo, siendo las mas famoso la Sega Game
1000, acompanada de una pistola y gafas 3D; y la NES. Ambas consolas contaban con
juegos de gran calidad, sin embargo, Nintendo se aseguraba de realizar controles estrictos
para cada uno de sus titulos mediante la expedicién de licencias a desarrolladores
(Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010). Esta normativa se llamaba “Nintendo of
America’s Video Game Content Guidelines”, la idea es que los desarrolladores
cumplieran cada estatuto cuando fuesen a crear un juego nuevo o a partir de otro que
estuviera en otra consola, en resumen, las directrices eran (Sanchez Herrera, 2016):
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¢ No se acepta el contenido sexual explicito o subyacente.

e No usar lenguaje denigrante sobre género, religion, etnia o nacionalidad.
o No representar la muerte ni el maltrato

e No incentivar el uso de drogas ni alcohol.

e No incluir mensajes subliminales politicos.

e Los juegos de deportes debian ser lo mas realistas posibles.

Ademas, Nintendo poseia un chip que le permitia controlar la compatibilidad de los
cartuchos, para evitar que juegos que no cumplieran con su normativa y estandares no
pudiesen ser leidos por la consola, igualmente, los desarrolladores tenian un limite de
juegos al afio para lanzar, asegurando calidad y no cantidad (ABC, 2024)

La cuarta era corresponde a las consolas de videojuegos de 16 bits, la mayoria
desarrollados en Japdn. Lo interesante de esta época fue la popularizacion de CD, por lo
gue muchas de estas desarrolladoras de consolas empezaron a crear complementos para
sus dispositivos que le permitieran procesar juegos en este nuevo formato o directamente
lo implementaban en sus sistemas como segunda opcidn aparte de los cartuchos. La
primera consola de esta era fue la NEC PCEngine comercializada en 1987, conocida por
sus juegos de disparo en 2D. Otras consolas famosas de esta era fueron la Genesis de Sega
con juegos de gran éxito como Sonic y Revenge of Shinobi; la SNES de Nintendo, con
éxitos como Donkey Kong Country 1 —3, The Legend of Zelda A Link to the Past y Super
Mario World (Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010). Cabe destacar, que para 1992
Nintendo tenia unas ventas totales en Estados Unidos de 4.7 billones de dolares,
superando los beneficios de los estudios de cine y television en el pais (E. Laird & Jamin,
2006). Finalmente, la Gltima consola de esta era fue la NeoGeo AES de SNK que se
caracterizaba por sus juegos violentos de pelea y disparos, de los cuales destacan King of
Fighters y Metal Slug (Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010).

Siguiendo con la quinta era o la era 3D, en donde el almacenamiento y el
procesamiento de las consolas mejord exponencialmente, aumentando el realismo de los
movimientos en los juegos. The 3DO Company fue la primera desarrolladora en crear
una consola que Unicamente leia CD"s y que no solo servia para jugar, sino también para
ver peliculas, series y escuchar musica, esta nueva funcionalidad se tradujo en la venta de
licencias a otras compafiias como Goldstar y Panasonic. En esta misma linea fue cuando
Atari saco su penultima consola, la Jaguar en 1993 con un precio bastante elevado de
aproximadamente $700 y juegos de casi $100 (E. Laird & Jamin, 2006). Por otro lado, un
competidor aparecia, Sony, con la PlayStation en 1994, con un precio menor y mismas
capacidades que la competencia, muchos de sus titulos tuvieron gran éxito como Tekken
y Gran Turismo, ganando casi el 20% del mercado de consolas en Estados Unidos (E.
Laird & Jamin, 2006). Por su parte, Nintendo habia sacado al mercado la Nintendo 64 en
1996, la dnica consola de esta linea que solo leia cartuchos en vez de CD’s
(Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010).

La sexta era fue la de las consolas de 128 bits, en donde las consolas empezaron
a normalizar el uso de sus consolas no solo para jugar, sino para ver series, peliculas y
escuchar masica, ademas empezaron a dirigirse al publico adulto en su publicidad
(exceptuando a Nintendo que seguia enfocandose en el mercado de familias y nifios). Una
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de las consolas que revolucioné el mercado de videojuegos fue la Dreamcast de Sega, al
implementar un modem de internet para jugar en linea con otros jugadores, asi mismo,
creo diversos mandos para juegos especificos como unas maracas para el juego Samba
De Amigos. Otras consolas que llegaron en esta misma era con gran popularidad fueron
la PlayStation 2 en 2000, que era compatible con los titulos de la PlayStation, ademas,
implemento la deteccion de movimientos en algunos juegos con el uso de la Sony EyeToy
y la deteccion de sonido usando micréfonos para la serie de juegos de SingStar. Otro
competidor que llegd al mercado fue Microsoft con la Xbox en 2001, esta empresa tenia
gran experiencia en la industria al desarrollar videojuegos para ordenadores y en su
involucracion en la creacion de la Dreamcast, entre sus titulos méas exitosos se
encontraron la serie de Halo y The Burnout (Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010).

Entre 1998 y 2005 se lanzaron juegos de ordenadores muy populares, entre los
que destacan Starcraft, Age of Empires, NCSoft’s Linage (MMORPG popular en Corea
del Sur), Civilization Il, Warcraft 11l, Diablo Il (vendi6 1 millon de copias en una
semana), Sims (vendio un total de 2.3 millones copias), siendo este dltimo titulo el juego
mas vendido para ordenadores en marzo del 2002 a nivel mundial (E. Laird & Jamin,
2006) y World of Warcraft que fue el juego méas vendido en Estados Unidos para
ordenadores con unas ventas de 975.000 unidades, seguido de Sims 2: University
(expansion de Sims 2) y Sims 2 con 574.000 y 559.000 unidades vendidas; que si se
comparan con los juegos mas vendidos en Estados Unidos para consolas se nota la
preferencia del publico hacia estas, en donde el primer puesto es Madden NFL 06 (para
PlayStation 2) con 2.900.000 unidades vendidas, seguido de Pokémon Esmeralda (Game
Boy Advanced) con 1.700.000 unidades vendidas y Gran Turismo 4 (PlayStation 2) con
1.500.000 unidades vendidas, cabe destacar que esta comparacién fue en 2005 (E. Laird
& Jamin, 2006).

Finalmente, la ultima era descrita en el articulo es llama “Next Generation”, en
donde entrarian a pelear solo las 3 marcas que hoy en dia controlan el mercado de
consolas, Microsoft, Sony y Nintendo. Las consolas a las que se refiere en este articulo
son aquellas con la capacidad de usar internet para interactuar con su interfaz, permitiendo
descargar juegos, peliculas y series, con la capacidad de leer los formatos de DVD y Blue-
Ray (exceptuando a Nintendo en esta ultima capacidad) y mejorar la experiencia
multijugador en linea de los usuarios con novedades como el chat de voz y el aumento
del ancho de banda. La primera consola en ser parte de esta era fue la Xbox 360 de
Microsoft lanzada en 2005, optando por un sistema de gran calidad que se traducia en un
precio elevado, entre los titulos que tuvieron gran éxito se encuentras la saga de Gears of
War, Halo 3 y GTA V. Igualmente, Sony optd por un sistema de gran calidad con un
precio elevado, los titulos que tuvieron mayor éxito fueron Metal Gear Solid 4 y
Resistance: Fall of Man and Motor Storm. Finalmente, Nintendo lanz6 un sistema de una
calidad inferior, pero revolucionando el mando con sensores de movimiento con la
consola Wii, lo cual oblig6 a las anteriores marcas a desarrollar este tipo de tecnologia,
sin embargo, no tuvieron el mismo éxito que Nintendo, de los cuales, sus titulos con
mayor éxito fueron Wii Sport, Wii Fit, The Legend of Zelda: Twilight Princess y Super
Mario Galaxy (Guttenbrunner, Becker, & Rauber, 2010).

La octava era de consolas de videojuegos comenzo en 2012 con el lanzamiento de
la Nintendo Wii U, la cual incorporaba una pantalla tactil en sus mandos de juegos que
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permitiria nuevas experiencias de juego o incluso jugar de forma separada con lo
proyectado en el televisor (Ifiaki, 2024). Otra consola que fue parte de esta generacion
fue la PlayStation 4, la cual se caracterizaba por su alta capacidad grafica y de
rendimiento, introducir el servicio PlayStation Plus que permitia a los usuarios jugar en
linea e introducir en sus mandos paneles tactiles que servian para explorar nuevas
modalidades de juego. Finalmente, la Xbox One al igual que la PlayStation 4 se
caracterizaba por su alta capacidad técnica a la hora de procesar gréficas, ademas, su foco
principal fue integrarse como el sistema principal de entretenimiento de las personas
integrando el control de voz y sensores de movimiento a traves del Kinect que facilitarian
la interaccion de la consola para jugar videojuegos o ver una serie o pelicula (Ortiz R. ,
2024).

Tanto Microsoft como Sony lanzaron al mercado versiones mejoradas de sus
respectivas consolas, en donde su objetivo era brindar a los consumidores una experiencia
de juego mas inmersiva al mejorar las capacidades graficas hasta una resolucion de 4k,
resultando en un nuevo estandar para futuras consolas. Ademas, la implementacion en
ciertos titulos de la realidad aumentada o VR permitié la mejora de esta nueva tecnologia,
que se puede apreciar en futuras consolas (Ifiaki, 2024).

Finalmente, la novena generacion de consolas la conformar la Nintendo Switch
que brinda al mercado una experiencia hibrida en donde el usuario puede usarla como
consola de sobremesa o portatil a cambio de una menor capacidad grafica en comparacion
con las demas consolas de esta generacion. Por su parte, Microsoft lanz6 al mercado las
consolas Xbox Series X/S, en donde la primera (Xbox Series X), es el sistema de
entretenimiento que mayores capacidades graficas brinda a los consumidores, ademas de
poseer un lector de discos a cambio un precio mas elevado a su alternativa (Xbox Series
S), la cual tiene un menor rendimiento y no posee una ranura para la lectura de discos,
convirtiéndola en una consola dependiente de los juegos digitales. Ademas, gracias al
servicio Game Pass, los usuarios pueden jugar titulos de Xbox en ordenadores, moviles y
tabletas. Finalmente, la propuesta de Sony para esta nueva generacion es la PlayStation
5, la cual tiene el mismo enfoque de brindar una mejora grafica a los usuarios como lo
hace Microsoft, siendo la integracion de un micréfono y gatillos que se adaptan a la
presion de los dedos en sus mandos para dar nuevas experiencias de juego a los
consumidores la novedad que brinda esta consola a la Gltima generacion (Marketing R. ,
2024).

Dentro de las consolas portatiles, la primera fue lanzada en 1976 por la compafiia
Mattel, en donde se podia jugar a Auto Race usando 2 botones y visualizando el juego en
una pantalla alargada pero delgada, la idea era esquivar los obstaculos que se iban
posicionando en los 3 carriles de la carretera. La segunda consola con caracteristicas muy
similares a la primera fue la Microvision de Milton Bradley, lanzada en 1979, sin
embargo, lo que le hizo especial es que se podian jugar diversos juegos en esta consola
mediante cartuchos, en los cuales venian los juegos, procesador y los controles para
jugarlo, la consola solo consistia en una pantalla, boton de encendido y control de
contraste (Fernandez, 2018). Sin embargo, fue en 1980 cuando Nintendo lanz6 al mercado
las consolas portatiles Game & Watch (aprovechando los bajos costos de las pantallas
LCD) cuando las consolas portatiles empezaron a popularizarse y cuando diversas
empresas empezaron a tomar enserio esta nueva modalidad de entretenimiento para
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desarrollar sus propias consolas portatiles. La consola Game & Watch, a diferencia de la
Microvision servia de reloj y solo permitia jugar un juego, sin embargo, lo que le hacia
atractivo fueron las diversas versiones que se lanzaban, en donde el aspecto de la consola
cambiaba completamente (forma, tamafio, distribucion y nimero de botones, y nimero
de pantallas y accesorios) en base al juego que corria; su precio sumamente econémico
($30 aproximadamente) y su portabilidad. Cada consola de Game & Watch era Unica, y
cada vez que se lanzaba una modalidad se iba innovando en su tecnologia, pasando por
la integracion de alarmas, pantallas mas grandes, doble pantalla independiente, mejora
del detalle e implementacion de color en el fondo, el pad direccional o cruceta, joystick,
color en la totalidad de la pantalla, musica y controles para que 2 personas jugaran al
mismo tiempo (Sol, Hobby Consolas, 2014a).

Como se dijo anteriormente, la primera consola portétil en incorporar el color fue
la Atari Lynx, sin embargo, por su elevado precio y falta de titulos perdio la batalla de
consolas portéatiles contra la Game Boy la cual en aspectos técnicos era inferior. En esta
misma linea de consolas, se lazaron la TurboExpress en 1990 por la compafia Nec
caracterizada por incluir un sintetizador para ver television en cualquier parte, pero fue
un fracaso a nivel mundial; y la segunda destacada que rivalizé contra la Game Boy, fue
la Nomad de Sega lanzada en 1995, que se podia conectar al televisor para cumplir casi
la misma funcion que la consola de sobremesa Megadrive y ademas se podia incluir un
mando adicional para que un segundo jugador interactuara con ella al mismo tiempo
(Acal, 2018).

Para 2004 Nintendo revoluciona el mercado de consolas portatiles con la Nintendo
DS, al involucrar la pantalla tactil que crearia nuevas experiencias a los jugadores;
wireless incluido para jugar con otras personas sin usar cables; capacidad para usar
internet como los ordenadores; la posibilidad de jugar en linea con otros jugadores y la
de escuchar musica, estas caracteristicas le permitieron vender méas de 154.02 millones
de unidades a nivel mundial (VGChartz, VGChartz, 2024b). La Unica consola que pudo
competir con la Nintendo DS fue la PSP de Sony, la cual también vino con ciertas
novedades, como la capacidad de ser conectada directamente a un ordenador para
expandir la cantidad de juegos mediante emuladores, un software mas avanzado y la
capacidad para ver peliculas y series (Miltonshows, 2024), se estima que se vendieron
82.52 millones de unidades a nivel mundial (VGChartz, VGChartz, 2024b).

Finalmente, las ultimas consolas portatiles de Nintendo y Sony involucraron la
tienda online para comprar nuevos titulos directamente desde sus consolas, en el caso de
Sony con su Ultima consola portatil la PS Vita, esta servia como un control adicional para
jugar a distancia a la PlayStation 4. En el caso de Nintendo, su ultima consola la Nintendo
Switch brinda como novedad la opcién de jugar de forma portatil o conectada a un
televisor, sin embargo, esta caracteristica ya estaba implementada en la Nomad de Sega,
cabe destacar, que hoy en dia es Nintendo quien va en la delantera en el mercado de
consolas portatiles (Worten, 2019), aunque existan opciones con mayores capacidades de
software y usos, estas cuentan con un precio mucho mas elevado y se centran en nichos
concretos, como los amantes de la tecnologia que quieren tener una especie de ordenador
portatil, aquellos que solo buscan juegos antiguos, otros que desean programar Sus
propios juegos o aquellos que teniendo una consola portatil estan limitados a usar internet
para sacarle provecho a sus consolas (Contreras, 2024).
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Ordenadores e internet

Origen y evolucién de los ordenadores

El desarrollo de los ordenadores fue impulsado por la busqueda de la humanidad
para llevar a cabo calculos matematicos y guardar informacion (nimeros) para su
posterior uso, entre las influencias del pasado, se encuentran la maquina creada por Blaise
Pascal en 1642, la pascalina, que se considera la primer maquina de computacion para
realizar sumas de forma répida y precisa, incentivando el desarrollo de nuevas técnicas
de computacion y de méaquinas para realizar sumas; y el que se considera el primer
programa informatico creado por Zuse Charles Bebbic en 1830 llamado “Z1”, que estaba
acompafiado por un teclado para introducir nimeros, en donde los resultados se
mostraban en un panel con bombillas, brindando los primeros cimientos para la creacion
de los ordenadores (Gasimov, 2018).

Se considera el primer ordenador el “ENIAC” creado en 1945 en Estados Unidos,
el cual lo conformaba una habitacion llena de los componentes del ordenador que se
guardaban en cajas, en estas se encontraban luces y diales que indicaba el estado de cada
componente mientras se le daban instrucciones al ordenador mediante botones o
insertando tarjetas o cintas de papel con los comandos requeridos (Atkinson, 1998).

Al igual que las consolas de videojuegos, los ordenadores estan clasificados por
generaciones en base a su software y elementos técnicos y operativos, cabe destacar, que
el nimero de generaciones suele variar conforme a la fecha de publicacion de los articulos
estudiados, asi que se tomara como referencia principal el libro de Gasi Mov N.M. “The
Origin History Of Electronic Computing Machines” escrito en 2018. En total hay 5
generaciones de ordenadores en base al libro mencionado anteriormente. La primera
generacion son los ordenadores fabricados entre 1950 y 1959, en donde se encuentra el
primer ordenador “ENIAC”, se caracterizan por su gran tamafio, tener poca memoria y
realizar 20.000 operaciones por segundo, se usaban principalmente para realizar
operaciones matematicas. Entre otros ejemplares se encuentran “Ural” 'y “Minsk-1"
(Gasimov, 2018).

Siguiendo con la segunda generacion que son los ordenadores fabricados entre
1960 y 1969, se caracterizan por implementar transistores y diodos en vez de bombillas,
los primeros permiten aumentar y controlar la sefial eléctrica y los segundos canalizar la
corriente hacia una direccion (Edimar, 2024), estos elementos aumentaron la eficacia de
los ordenadores, pudiendo realizar hasta 100.000 operaciones por segundo, ademas fue
posible aumentar su memoria mediante la conexion externa de cintas magnéticas.
Algunos de los ordenadores de segunda generacion son “BESM-4"'y “URAL-14"
(Gasimov, 2018).

La tercera generacion son los ordenadores fabricados entre 1970 y 1981, que se
caracterizan por la reduccién del tamafio comparado con las anteriores generaciones y un
aumento de eficacia considerable, pudiendo superar las 1.000.000 operaciones por
segundo, en mayor medida por la mejora en la conexion entre dispositivos internos y
externos gracias que los componentes eran circuitos integrados, que a su vez permitan el
uso de nuevos dispositivos externos como la memoria externa de alta potencia. También,
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el uso de terminales permitié a las personas encontrar informacion externa al ordenador
en el que trabajaban. Algunos ordenadores de tercera generacion son “IBM 370"y
“VAX” (Gasimov, 2018).

En la cuarta generacion, que incluye ordenadores fabricados desde 1980, en donde
las dimensiones se redujeron considerablemente, al poder conectar miles de componentes
en una ampolla de cristal (Romero Sanchez), permitiendo realizar millones de
operaciones por segundo y dando origen a los ordenadores personales y posteriormente
los portétiles, ambos considerados microordenadores en ese entonces. A partir de 1990 el
uso de ordenadores se normalizo alrededor del mundo al ser considerados Utiles para el
trabajo diario (Gasimov, 2018).

Finalmente, la quinta generacion lo conformaran ordenadores mucho mas
pequefios con una red de circuitos integrados mas compleja, se consideraran las
“maquinas de inteligencia artificial”. Se piensa que los ordenadores han superado el limite
fisico y se necesitan nuevas soluciones ante este problemay a la necesidad de una mayor
rapidez de procesamiento de datos (Romero Sanchez).

Origen y evolucion del internet

Se entiende que los inicios del internet se remontan en 1960 al integrar terminales
de red a los ordenadores mediante los cables de telefonia, por donde circularia la
informacion entre los ordenadores, normalmente, esta informacion estaba codificada, y
contenia documentos académicos para profesores de universidad (Araujo Sandroni,
2016).

A finales de los 60’s se cred el “ARPANet”, que buscaba el desarrollo de la
comunicacion eficaz, este proyecto fue financiando por la fuerza militar y 4 universidades
estadounidenses, estando estas Ultimas conectadas entre si gracias a este proyecto. A
partir de 1971 se fueron creando nuevos proyectos con el mismo fin, llegando a conectar
a méas de 84 universidades, una de ellas en Israel gracias al “NSFNET”. Cabe destacar,
que la participacién de las universidades se dio por la necesidad de comprender los nuevos
lenguajes informaticos que provenian del desarrollo de los ordenadores, creando asi
departamentos especializados en esta area, los cuales fueron los primeros en conectar con
otras universidades. El desarrollo del “BITNET” permitio a los ordenadores con la misma
estructura enviar correos electrénicos, promoviendo asi el intercambio de informacién de
diversas universidades alrededor del mundo (Araujo Sandroni, 2016).

Fue hasta 1989 cuando se cre0 “World Wide Web” (WWW) en el Centro Europeo
de Fisica Nuclear en Ginebra, por Tim Berners-Lee para la circulacion de informacién
entre los trabajadores del centro, que el uso del internet se facilité (Mundo, 2019). En
1993 Mark Andreessen cred “Mosaic”, un navegador que popularizé el uso de internet a
nivel doméstico y empresarial generd la creacién de miles de sitios web en donde se
compartiria informacion a nivel mundial. Cabe destacar, que esto incentivé la formacion
en informatica y programacion por parte de los usuarios para aprovechar esta nueva
herramienta que se encontraba en auge (Nebreda Rodrigo, 2013).
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Importancia de las comunidades virtuales

Con la expansién de internet a nivel global, las personas empezaron a relacionarse
entre si mediante el uso de ordenadores, internet y herramientas de comunicacién como
blogs, foros, redes sociales, correo electronico, entre otras, con el fin de intercambiar
informacion, cumplir objetivos, conocer nuevas personas, educar o dar a conocer un
producto o servicio (Salinas, 2003).

Estas comunidades permitieron a las empresas interactuar con mayor facilidad con
posibles clientes y ahorrar recursos en comunicacion al dirigirse a grupos afines a sus
productos o servicios (Berumen & Arriaza Ibarra, 2022), cabe destacar, que muchas veces
las empresas eran quienes creaban estas comunidades, sin embargo, aunque esto tuviese
un costo monetario y temporal inicial, solia ser mas rentable y efectiva que otros medios
de comunicacion masivo al llevar el “boca-oreja” al mundo virtual (Sanchez Jiménez,
2018). Por otro lado, la creacion de comunidades por parte empresas, les permitia a estas
cobrar a otras que quisieran interactuar con sus comunidades (Wang, y otros, 2002).

Igualmente, el estudio de las comunidades virtuales permite a las empresas ofrecer
productos y servicios casi personalizados a los distintos perfiles que conforman cada
comunidad, al mismo tiempo, la interaccion continua con estas facilita el
“enamoramiento” de la marca, generando clientes fieles siempre y cuando esta
interaccion y respuesta (productos y servicios) sean positivas y del agrado de las personas
que conforman estos grupos, en caso contrario, las consecuencias serian devastadoras
para la imagen de marca de la empresa (Sanchez Jiménez, 2018). Es por ello, por lo que
hoy en dia son en las redes sociales como Facebook, Instagram, Twitter, LinkedlIn,
Pinterest y TikTok en donde las empresas suelen tener mas cuidado a la hora de invertir
recursos para promocionar sus productos y servicios, mejorar su posicionamiento de
marca y divulgar informacion, pues en estas plataformas es en donde la mayoria de las
comunidades virtuales se encuentran en la actualidad (Marketing, 2021).

En 1978 Roy Trubshaw y Richard Bartle crearon el primer “MUD” o “Multi-User
Dimension” en la Universidad de Essex, el cual era un juego de rol de fantasia en linea
donde las personas podian interactuar en tiempo real entre si al usar un programa de
Telnet y luego introducir la direccion y puerto en el que se hospedaba el “MUD”
(MeriStation, 2024). Lo que hizo especial a esta modalidad de videojuego, fue que
permitio a las personas crear comunidades al mismo tiempo que se jugaba, ademas, abrid
el camino a nuevos modos de comunicacion y expresion gue fueron objetos de estudio en
areas de politica, sociologia y cultura; y al popular género de MMORPG (Alegsa, 2023).

Guerra de discos

En 1971 Sony lanzé al mercado la primera cinta compacta del mundo llamada U-
matic, que tuvo gran aceptacion por su bajo precio, volviéndose un formato universal y
el estandar dentro del mercado profesional, permitiendo grabar la guerra de Vietnam casi
en directo. El problema de este formato fue su baja calidad de imagen, capacidad de
grabacion de 1 hora y que su propietario obligaba a los fabricantes a pagarle un canon, es
por ello que el grupo Matsushita que engloba Panasonic y JCV, sus principales
competidores, empezaron a trabajar en un nuevo formato con mayor calidad de imagen,
mayor duracion de grabacion de minimo 2 horas que el estandar de las peliculas y con un
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precio bajo para competir con el U-matic, que permitiera una expansion comercial rapida,
naciendo asi el VHS (Pantartjez, 2023). El siguiente enlace es un comercial de 1977 de
JVC presentando como el VHS permitia grabar y luego reproducir series o peliculas de
la television o videos caseros  https://www.youtube.com/watch?v=pjXh-
tNLgHQ&ab_channel=haribokey (haribokey, 1977 JVC VHS Systems, 2012). La guerra
de formatos inici6 cuando Sony intent6 que su nuevo formato, el Betamax, fuera aprobado
por el Ministerio de Industria Japones como el estdndar en la industria audiovisual,
teniendo un sistema cerrado que obligaria nuevamente a los fabricantes a pagar licencias,
asi pues, Matsushita se puso en marcha y contactd con sus distintos competidores para
apoyar el VHS que tendria un sistema abierto libre de licencias, lo que provocé que el
Ministerio de Industria Japonesa permitiera la salida de ambos formatos, y para 1976 salié
al mercado el VHS (Pantarujez, 2023).

La guerra de formatos de 1970 y 1980 entre Betamax de Sony y VHS de JVC, en
donde VHS gano, se baso en 2 factores clave entender el resultado, el primero fue el
precio que gracias al formato abierto de VHS se pudo vender su formato a un precio
menor que el Betamax, y el segundo, el mas importante, en la capacidad de grabacion, en
donde en el mercado estadounidense se comparaba la capacidad de grabacion con la
duracion de un partido de futbol de aproximadamente 4 horas, en la que en sus inicios el
Betamax tenia la capacidad de grabar 1 hora 'y VHS 2, tiempos que se fueron alargando
a medida que mejoraban la tecnologia de las cintas de video a costa de la calidad de la
imagen al disminuir las velocidades de la cinta y crear ruido y diafonia en la imagen, sin
embargo, siempre fue el VHS el que pudo duplicar el tiempo de grabacion al tener un
formato de mayor tamafio y de menor resolucion (College, 2008). Para 1977 se
empezaron a realizar los primeros contratos para distribuir las peliculas en las cintas de
grabacion, de los cuales la mayoria iba dirigido al formato de VHS al ser el mas popular
entre la poblacion, esto gener0 la creacion de los videoclubs, los cuales tuvieron un gran
éxito gracias al formato abierto que permitia que su negocio tuviera bajos costos. Esto
oblig6 a Sony a aceptar su derrota y para 1988 adoptd el VHS (Alvy, 2014).

Siguiendo con otros formatos que dieron origen al DVD vy a la segunda guerra de
formatos, se encuentran el LaserDisc lanzado en 1978 por la empresa DiscoVision, que
tuvo gran relevancia gracias a sus caracteristicas técnicas y nuevas posibilidades, como
la mejora en imagen y sonido que superaban al Betamax y la opcion de escoger el idioma
en que se quisiera reproducir el contenido y la parte en que se quisiera iniciar, siendo esto
ultimo comun a la hora de visualizar varios capitulos de una serie. Sin embargo, su alto
costo, falta de capacidad de grabacion de 1 hora y pocos titulos hizo que este formato
perdiera contra el VHS. El siguiente fue el CD, lanzando en 1993 por el grupo de
empresas Sony, Matsushita y Philips, siendo mas economico que el LaserDisc y
ofreciendo 73 minutos de grabacidn, tuvo un gran éxito de ventas en China, pero al igual
que el LaserDisc no pudo sobrevivir a la inminente victoria del VHS y a la posterior
Ilegada del DVD que le dejo6 obsoleto (UEMC, 2023).

En el 2000, empezaron a comercializarse televisores con una resolucion de 720
pixeles y en poco tiempo se esperaba la llegada de los de 1080 pixeles, por lo que la
necesidad del formato DVD a evolucionar para aprovechar esta nueva tecnologia
concluyd en la creacion de 2 formatos, el Blu-ray y el HD-DVD. Ambos formatos
superaban al DVD en todas las especificaciones, sin embargo, entre ambos, el Blue-ray
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contaba con una mayor capacidad por capa y ancho de banda que el HD-DVD, y este
ultimo destacaba por ser mas econémico. Es importante mencionar que en 2006 Sony
implemento un lector de Blu-ray en su PlayStation 3, misma estrategia que implemento
en su PlayStation 2 al implementar el lector de DVD, permitiendo que este formato
sirviera tanto para jugar videojuegos como ver peliculas en esta consola, este hito tuvo
gran impacto en la segunda guerra de formatos, dejando la balanza a favor del Blu-Ray.
Otro factor que permitié que el Blu-ray ganard esta guerra fue que las productoras
(Warner, Paramount y Toshiba) que apoyaban a HD-DVD que al principio convencidas
del éxito que tendria este formato, se dieron cuenta que este no generaba suficientes
ventas, empezando a producir unicamente en formato de Blu-ray, dejando al HD-DVD
sin el apoyo de ninguna productora (Maturana, 2023).

La victoria de Blu-ray obligd a Microsoft a emplear lectores de Blu-ray en sus
ultimas consolas, pues sus titulos empezarian a estar en este formato, asi mismo, en la
industria del cine la edicion de peliculas se llevaria a cabo en Blu-ray. Cabe destacar, que
este formato ha ido mejorando al pasar de los afios llegando a la resolucion 4K, lo cual
permite que este formato sobreviva ante el nuevo e inminente ganador de la siguiente
guerra de formatos, el servicio streaming (Alcolea Huertos, 2019).

Guerra de consolas

La primera guerra 1977-1984

El inicio de la guerra de consolas se puede iniciar en 1977, cuando la consola de
Atari VCS fue lanzada al mercado con un precio de $199 en octubre, la mayoria de sus
titulos estaban inspirados en los que se encontraban en los arcades y en juegos de mesa.
Debido a la falta de planeacion de marketing, la compafiia tuvo menos ventas de lo
esperado, sin embargo, gracias a la actuacion de Ray Kassar, la compafiia pudo generar
casi 2 billones de ddélares en 3 afios, siendo la compafila con mayor crecimiento
econdmico en Estados Unidos para la época (Kent, 2010). Fue Atari, con su juego
“Adventure” , quien origino el término “Easter egg”, que Ilamo la atencion del publico
y desde entonces diversos videojuegos empezaron a emplearlo, este término hace
referencia a secretos dentro de un videojuego, en este caso, en el juego debias encontrar
un punto que se camuflaba con un muro en alguna parte del juego, si se interactuaba con
este se abria una puerta en donde se podia entrar a una habitacion con la frase “Created
by Robinett”, persona que programd el juego, el cual vendié 300.000 copias, una cifra
significativa para la fecha (Kent, 2010).

El competidor de la VCS fue la Odyssey 2, de la compafiia Magnavox, la cual
agrego un teclado a la consola con el que intentd mejorar su posicion en la mente de los
consumidores para hacerles creer que era un ordenador, sin embargo, estos lo vieron como
una consola de videojuegos, y aunque esta fue lanzada primero al mercado, no tuvo el
mismo impacto que la consola de Atari, compafiia que invirtio casi 5 millones de dolares
en publicidad, y que fue la primera en sacar comprar licencias para usar los videojuegos
de los arcades, siendo el primero el “Space Invaders”, el cual estuvo acompafiado de
publicidad siendo el titulo mas vendido para 1980 (Kent, 2010).

En 1979, diversos programadores de la compafiia de Atari decidieron dejar la
compafiia para crear su propia desarrolladora de videojuegos, una de las mas famosa y

21



que hoy en dia sigue en pie es Activision, fundada por Alan Miller y Bob Whitehead, este
suceso afectd a Atari, pues empezaba a quedarse sin titulos mientras mas compafiias
entraban a la industria de las consolas de videojuegos, el que destaca fue Mattel con su
consola Intellivision en 1980, la cual contaba con el apoyo de la marca ya posicionada de
Mattel y un departamento centrado en este nuevo mercado, que ya habia desarrollado
juegos portatiles como Auto Race, Football y Baseball que habian alcanzado unas ventas
de casi 400 millones de dolares entre 1976 y 1980, a su vez, la consola tenia mejores
gréaficos que la VCS y sus titulos estaban centrados en deportes, en donde buscaban optar
por todas las licencias posibles para emplear equipos reales en sus titulos, para 1983
Ilegaron a vender casi 5 millones de unidades a nivel mundial (Kent, 2010).

Para 1980 diversas compafiias notaron el éxito que tenian las consolas portatiles
de Mattel y la popularidad de los juegos arcade que habian sido introducidos en la VCS,
por lo que en esta fecha empezaron a aparecer en las tiendas diversas consolas portatiles
con juegos de arcade populares, siendo las méas destacadas The Mego Time Out de Mego
Electronic y Game and Watch de Nintendo, sin embargo, la compafiia que tuvo mayor
éxito en este mercado fue Coleco, quien empezd a desarrollar consolas portatiles tras el
éxito de Auto Race de Mattel, muchas de estas consolas eran miniaturas de los propios
arcades (tuvieron que comprar licencias de Sega, Nintendo, Exidy, Centuri y demas
desarrolladoras de arcade para realizar este nuevo proyecto) las cuales tuvieron gran
aceptacion por el publico. Cabe destacar, que fue en este momento cuando Coleco cred
un departamento de marketing para impulsar las ventas de sus consolas, en donde se
planearon 2 estrategias para volver a posicionar a la empresa en el mercado, la primera
era la produccidn de consolas portatiles con los juegos mas exitosos de los arcades, siendo
el méas importante Donkey Kong y la segunda la programacion de estos mismos titulos
arcade para las consolas, entre ellas la 2600 de Atari (Kent, 2010).

Finalmente, Coleco decide en 1981 sacar al mercado la consola ColecoVision, la
cual era superior en aspectos técnicos y graficos a las demés consolas que estaban en el
mercado en ese momento gracias a la bajada de precios de diversos componentes como
procesadores, memoria de video RAM y buffers de cuadro que permitian una imagen de
mayor resolucion, muy parecida a la de los arcade, el problema que tuvo esta consola fue
la falta de titulos comparados con los mas de 100 juegos que poseian las consolas de
Atari, como respuesta el departamento de marketing incité a los desarrolladores de la
compafiia a crear un adaptador para jugar todos estos juegos, el problema era que los
gréficos serian los mismos que los de las consolas de Atari. Finalmente, la compra de
licencias con Nintendo permitid a Coleco tener la exclusiva de Donkey Kong por 6 meses
a cambio del pago de royalties por cada titulo de Donkey Kong vendido a terceros y por
cada consola portatil con este titulo, dejando a Coleco para 1982 con unas ventas de 500
millones de ddlares y unas ganancias de 40 millones de dolares (Kent, 2010).

Para 1982 la industria de los videojuegos se habia popularizado en la cultura
estadounidense, en donde arcades, titulos especificos y consolas inspiraban o aparecian
en peliculas y series de television, incluso el éxito de un titulo de arcade podia llegar a
ser una mina de oro para una compafiia, como lo fue el caso de Donkey Kong para
Coleco, o como lo fue Pac-Man para Atari que llego a vender casi 12 millones de
cartuchos para la fecha, hecho que incit6 incluso a farmacias a vender videojuegos en
secciones especiales y a tiendas de juguetes a pelear entre si para obtener los mas recientes
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titulos (Kent, 2010). En esta misma fecha Atari lanzé al mercado la consola Atari 5200 a
un precio de $250, aunque los gréaficos y sonido habian mejorado con respecto a su
anterior consola (Atari 2600), su precio era mayor a la consola ColecoVision, no tenia
tantos titulos a disposicion pues el equipo de desarrollo seguia enfocandose en la anterior
consola y el control resultaba incomodo para los usuarios, lo que resulto en un fracaso,
hecho que marcara las primeras evidencias de la crisis en la industria de los videojuegos
que se menciond con anterioridad (Ernkvist, 2008).

Al mismo tiempo, otro contrincante, General Consumer Electronics o GCE surgia
dentro de la industria de las consola de los videojuegos con su primer consola, la Vectrex,
una consola que venia con su propio monitor que resultaba atractivo para los padres,
puedes podian ver television mientras sus hijos jugaban en esta consola, su precio fue de
$199, llegando a vender todas las unidades que tenian de inventario, ademas llegaron a
generar casi 80 millones de dolares con la venta de titulos, que tenian un precio de entre
$30 a $40 (Kent, 2010).

El colapso de la industria de los videojuegos empezé cuando Atari anuncio el 7
de diciembre de 1982 que sus ventas aumentarian entre un 10% a un 15%, el verdadero
problema fue que los executivos de la empresa afirmaban que el aumento de ventas iba a
ser un 50%, resultando en la bajada de las acciones de Warner de 16 puntos a 35 (Kent,
2010). En este punto la calidad de los nuevos titulos empez6 a disminuir drasticamente,
un ejemplo de ello fue el juego de E.T desarrollado por Atari, que fue un rotundo fracaso
por tener gréaficos inferiores a casi 2 generaciones de consolas, tener una historia insipida
y una jugabilidad poco fluida, siendo considerado uno de los peores videojuegos de la
historia (Sanchez, 2024). Para 1983 la venta de videojuegos disminuyd
exponencialmente, Atari habia perdido 536 millones de délares y despedido 3000
empleados; Mattel tenia un déficit de 201 millones de ddlares despedido casi al 37% de
sus empleados; y Activision habia perdido casi 5 millones de délares pese a haber
producido titulos que habian sido un éxito en ventas (Kent, 2010).

Desde 1981 la empresa Commodore, fabricante de ordenadores empez0 a tener
cierto impacto en la industria de las consolas, llegando a vender casi 800.000 unidades de
VIC-20s (su precio de fabricacién era de $60) a nivel mundial y para 1982 habia lanzado
el ordenador Commodore 64 (su precio de fabricacion era de menos de $99) a un precio
de $600 que empezaria a rivalizar con la Apple I, el ordenador més popular de la época
que tenia un precio $1000. Sin embargo, para 1983 Commodore lleg6 a generar mas de 1
billon de ddlares, siendo en este punto cuando los ordenadores empezaron a volverse mas
populares que las consolas de videojuegos (Kent, 2010). Muchas compafiias productoras
de consolas empezaron a fabricar ordenadores para seguir los gustos del mercado, Coleco
lanzo al mercado en 1982 la Adam a un precio $600 y un adaptador que se podia conectar
a su consola ColecoVision a un precio de $400, pero la mayoria fueron retornadas por
fallos técnicos, y aunque estos fueron arreglados su reputacién seria manchada,
provocando muy pocas ventas (Kent, 2010). El Gnico producto de Coleco que fue un éxito
en ventas para 1982 fueron las Mufiecas Cabbage Patch llegando a vender casi 25
millones de unidades la idea era “adoptarlas”, brindando a los clientes un certificado de
nacimiento con la mufieca (VICE, 2015). Sin embargo, otras compafiias decidieron cerrar
en su totalidad o solo el departamento de electronica, por ejemplo, para 1983 el
departamento de electrénica de Mattel fue vendido por 20 millones de ddlares, por lo que
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nuevos productos o proyectos relacionados con la industria de las consolas de videojuegos
fueron canceladas (Kent, 2010).

Con el éxito de las ventas de ordenadores, muchas compariias desarrolladoras de
videojuegos para consolas empezaron a enfocar sus recursos en la creacion de titulos para
esta nueva tecnologia en auge, en ellas se encuentra Electronic Arts, la cual propuso el
redisefio de los empaques de los titulos, la idea que tenian en mente los trabajadores del
departamento de marketing, era crear una especie de portada de album que llamaré la
atencion de los consumidores, pues creian que aunque ellos fabricasen el mejor juego este
no se venderia si la portada de este no era lo suficientemente llamativa, y gracias a esta
estrategia y al disefio de titulos de calidad gracias al buen trato que esta compafiia
brindaba a sus desarrolladores como aumento de salarios, promociones y publicidad de
su nombre en sus titulos, llego a tener el “mejor vendido” en 3 de sus primeros 6 titulos
en 1983 (Kent, 2010). Sin embargo, para 1984 la crisis de la industria de las consolas de
videojuegos se extendia al de los ordenadores, en donde compafiias como Commodore y
Apple empezaron a tener problemas para vender sus ordenadores, hecho que genero6 que
muchas desarrolladoras de videojuegos para ordenadores empezaran a cerrar,
exceptuando Electronic Arts, la cual volvio a generar un cambio en la industria de los
videojuegos y consolas, con el pago de licencias para usar el nombre de estrellas
deportivas en sus titulos, el primero de ellos fue de Dr J, un basquetbolista de los
Philadelphia 76 er, siendo el nombre del titulo “Dr J vs Larry Bird Go One by One”,
teniendo gran éxito en ventas (Kent, 2010).

La segunda guerra 1985-1989

En 1985 Nintendo lanz6 al mercado estadounidense la consola NES con un precio
de $180, primero en Nueva York llegando a vender casi 100 mil unidades para navidad,
y poco fue expandiendo la distribucion de la consola por las principales ciudades del pais,
siendo la siguiente ciudad Los Angeles, después Chicago, San Francisco, hasta que
finalmente en septiembre de 1986 la consola estaba a disposicion de todo el mercado del
pais (Bravo, 2023). Uno de los puntos a favor que promovio el éxito de esta consola, fue
el desarrollo de personajes que protagonizaban los titulos mas vendidos y apreciados por
los consumidores, como Mario, Luigi, Wario, Link (del videojuego Zelda), Donkey Kong
0 Kirby, los cuales dotaban de personalidad a la marca, volviéndola mas “poderosa” ante
otras marcas como Atari que no poseian este tipo personajes simbolicos, estrategia que
Sega emplearia méas adelante para intentar hacerle frente a Nintendo. Cabe destacar, que
fue esta consola la que como se menciono con anterioridad la que volvié a impulsar a la
industria de los videojuegos en Estados Unidos tras la crisis en 1983 por su gran éxito en
ventas, principalmente por el riguroso procedimiento en el desarrollo de nuevos titulos
para esta consola, que aseguraba la calidad de los titulos e imagen de la marca (Bravo,
2023).

Para 1986 llegé a Estados Unidos la consola Sega Master System de Sega con un
precio de $200 y especificaciones técnicas mejores que la NES, pero que por la falta de
titulos de calidad tuvo que competir con la Atari 7800 en Estados Unidos, de hecho, en
este pais vendio solo 2 millones de unidades (Maquinitas, 2024) que comparadas con los
34 millones de la NES resulta muy poco (Vandal, VVandal, 2020b), sin embargo, por la
falta de presencia de Nintendo en Europa, en la cual reinaba el uso de ordenadores para
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jugar como la Amstrads, permitié a Sega introducirse en este mercado y abrirlo
nuevamente a las futuras consolas de videojuegos, sin antes asegurar alianzas con
empresas establecidas como distribuidores y desarrolladoras en Reino Unido, Francia y
Alemania. Un dato curioso, es que esta consola tuvo un gran éxito en Brasil, vendiendo
casi 2 millones de unidades, en donde la comercializacion de la consola perduré mas que
en cualquier otro y donde muchos titulos adaptaron nombres populares de la cultura
brasilera como “Wonder Boy in Monster Land” cambi6 su nombre a “Monica no Castelo
do Dragao”, siendo Monica un personaje de la popular serie Monica y su Pandilla de
Mauricio de Sousa, esto gracias al distribuidor Tec Toy quien colaboré con Sega para
llevar a cabo estas estrategias para penetrar el mercado brasilero (Enciclopedia, Sega
Enciclopedia, 2024b).

El fracaso de Sega Master System no frend la ambicién de Sega por liderar el
mercado de consolas de videojuegos, asi pues, en 1989 lanz6 al mercado estadounidense
la Sega Génesis, al principio no tuvo gran éxito por los controles de licencia que tenia
Nintendo sobre los juegos arcade que tenian gran popularidad, obligando a Sega a crear
un equipo de desarrolladores para generar este tipo de titulos, reducir los precios de su
consola, realizar campafias publicitarias agresivas contra Nintendo comparando las
especificaciones técnicas de cada consola y tachandola de aburrida, e intentar crear una
nueva imagen para la marca para dotarla de personalidad y competir contra Mario Bros
de Nintendo (C., Xataka, 2011a). En 1991 surgi6 la clave del éxito de Sega, Sonic,
personaje que impulso las ventas de la consola y de diversos titulos de la compaiiia,
llegando a ser lider del mercado de consolas en Estados Unidos entre 1991 y 1994
(Rodriguez Mira, 2020). Como respuesta, Nintendo lanzo la consola SNES o Super
Nintendo en 1991, la cual tenia capacidades técnicas muy similares a la consola de Sega,
por lo que la estrategia de comparar la antigua consola de Nintendo dejo de surtir efecto,
sumado al comercial de este ultimo lanzado en 1992 donde informaba sobre las
caracteristicas técnicas de su nueva consola, llamado “El Cerebro de la Bestia”, que tuvo
una gran repercusion en los medios
https://www.youtube.com/watch?v=19LV61gXK8o&ab_channel=haribokey (haribokey,
1992 Super Nintendo, 2012). Asi pues, ambas empresas dividieron al mercado,
principalmente por las acciones de Sega de intentar posicionarse como una consola para
adultos denotando a su rival como infantil, cabe destacar, que Nintendo seguia teniendo
gran influencia sobre el publico gracias a sus exclusivos como Donkey Kong, Mario Bros
0 Zelda, provocando asi la caida de precios tanto de consolas como de videojuegos por
ambas empresas para competir por el mercado (Salgado Garcia, 2019).

Cabe destacar, que en 1989 la consola de Nintendo Game Boy, tuvo que competir contra la
Atari Lynx, sin embargo, el elevado precio de esta ultima consola de $189.95 y la necesidad de
incluir 6 baterias AA llevaron a muchos consumidores a escoger la Game Boy que tenia un
precio inferior de $89.99 y el uso de 4 baterias AA (Prodi, 2024). Al mismo tiempo, la consola
de Nintendo tuvo que competir contra la Game Gear de Sony y su campafia, donde resaltaba
gue su consola contaba con una pantalla a color, ridiculizando a la Game Boy constantemente
por ello, ademas de poseer compatibilidad con los titulos de la consola Sega Master System, sin
embargo, como se ha mencionado anteriormente, el elevado precio y la necesidad de comprar
6 pilas AA para una experiencia de juego de maximo 6 horas fueron lo que desencadend el
éxito de la Game Boy pese a tener “menores” especificaciones técnicas que sus contrincantes
(Prodi, 2024).
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La tercera guerra 1990-1999

En 1991 y 1994 Sega lanzé al mercado las consolas Sega-CD y Sega 32x
respectivamente, las cuales fueron un rotundo fracaso en ventas por su elevado precio y
complicaciones técnicas por la lectura de CD y salto a los 32 bits, que significaba un
nuevo reto para los desarrolladores de videojuegos los cuales evitaban la produccion de
nuevos titulos con esa tecnologia, quedandose asi estas consolas con pocos titulos, hecho
que impulsé de nuevo las ventas de la Super Nintendo (incluido su catalogo de juegos),
superando las unidades vendidas que su contrincante. Cabe destacar, que en el mercado
europeo y brasilero Sega sigui6 teniendo la delantera sobre Nintendo (Enciclopedia, Sega
Enciclopedia, 2024a).

Entre 1991 y 1994 Nintendo cancel6 su acuerdo con Sony para crear una nueva
consola con lectura de CD para evitar que Sony pudiera tomar accién creativo sobre los
titulos de las futuras consolas de Nintendo, hecho que provocé la llegada de un nuevo
competidor al mercado de las consolas de videojuegos, Sony, con su PlayStation en 1994
con un procesador de 34 bits y lectura de CD, siendo la primer consola en vender 100
millones de unidades, lo que gener6 una reduccion dréstica en las ventas de las consolas
de Sega y la respuesta por parte de Nintendo de sacar a la luz una nueva consola, la
Nintendo 64 en 1996 con un procesador de 64 bits, para competir con el éxito rotundo de
la nueva competencia (Salgado Garcia, 2019).

El éxito de Sony se debio a la aplicacion de las estrategias de Sega y Nintendo
para consolidarse en el mercado, como Sega, empez6 a desarrollar una imagen de
madurez que llamaba la atencién de los adolescentes y adultos, y como Nintendo, creando
sagas y personajes que dotarian de personalidad y valor a la marca. Para 1999, eran Sony
y Nintendo quienes encabezaban la guerra de las consolas, estando Sony por encima al
escoger el formato ganador, el CD, el cual empezaba a ganar gran popularidad entre los
consumidores, mientras que Nintendo seguia con los cartuchos, los cuales empezaban a
considerarse anticuados, cabe destacar, que Nintendo seguia teniendo grandes beneficios,
sin embargo, su cuota de mercado se vio mermada por el nuevo gigante, Sony (Kent,
2010).

En ese mismo afio (1999) Sega habia lanzado al mercado la que seria su Gltima
consola, la Sega Dreamcast, la cual tuvo una buena acogida por parte de los
consumidores, especialmente por su capacidad grafica, la cual llegaba a superar a la de
los ordenadores destinados a jugar videojuegos, su bajo precio y la capacidad para jugar
en linea con otras personas y titulos de gran éxito. Sin embargo, tres factores terminaron
con la vida de la empresa, el primero fue la decisién de Sega de disipar su alianza con
Electronic Arts, productora especializada en videojuegos de deportes, la cual contaba con
las licencias para usar nombres e imagen de los jugadores y equipos reales, lo cual era lo
que generaba popularidad a sus titulos, esta decision se tomé por la creacion de un estudio
propio por parte de Sega para crear el mismo tipo de videojuegos, pero al no tener las
licencias mencionadas anteriormente, sus titulos no tuvieron gran aceptacion por parte
del publico. Es importante menciona, que eran estos titulos uno de los soportes
econdémicos que tenia Sega para sobrevivir y que ahora Sony tenia en su poder (Salgado
Garcia, 2019).
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El segundo factor que arruind a Sega fue la estrategia de Sony de anunciar su
segunda consola, hecho que alert6 a los consumidores, quienes prefirieron esperar a que
saliera estd a comprar la Sega Dreamcast (Salgado Garcia, 2019). Finalmente, el tercer
factor fue que la Sega Dreamcast se vendia a pérdidas, pues la compafiia pensaba que
competir en precios con las demas consolas seria la mejor estrategia para arrebatarle cuota
de mercado, siendo la mayor fuente de ingresos los titulos que se vendieran, sin embargo,
la combinacién de todos los factores obligo a la compafiia a dejar de producir su nueva
consola en 2001, siendo uno de los sistemas con menor vida, dedicandose Unicamente a
la produccion de videojuegos para otros sistemas (Salgado Garcia, 2019). A modo de
comparacion, la consola Dreamscast vendio 6.5 millones de unidades en 22 meses,
mientras que la PlayStation 2 vendi6 10 millones de unidades en 15 meses; y para 2010,
Sony habia vendido aproximadamente 80 millones de unidades de consolas, mientras que
Nintendo habia vendido 110 millones de Game Boys (Kent, 2010).

La cuarta guerra 2000-2024

La consola de Sony, la PlayStation 2 fue lanzada en el octubre del 2000 en Estados
Unidos a un precio de $299 (Kent, 2010), habia tenido un éxito rotundo en ventas,
principalmente a que esta consola leia el popular formato de video DVD, siendo al mismo
un tiempo una consola de videojuegos y un reproductor de DVD para visualizar peliculas
y series y escuchar musica, siendo una de las opciones mas atractivas en el mercado
(Maturana, 2023). Como respuesta, Nintendo habia lanzado la consola Game Cube, sin
embargo, al igual que su consola Nintendo 64, el formato de lectura que habia escogido
no fue el méas atractivo para los consumidores, el cual era el Mini-CD, pese a que esta
consola tenia mejores especificaciones técnicas que la PlayStation 2 y una gran variedad
de titulos de renombre, las ventas de su competencia frente a esta llegaban a ser casi el
doble (Salgado Garcia, 2019).

Para 2001 Microsoft lanza su primera consola, la Xbox el 14 de noviembre,
superando las especificaciones técnicas de ambas consolas en guerra, a un precio de $299,
llegando a vender méas de un millon de consolas en casi 3 semanas, gracias al titulo
exclusivo de la compafiia, Halo, el cual fue muy popular entre los consumidores de
videojuegos, sin embargo, debido a la fuerte presencia de Nintendo y Sony en Asia y
Europa, Microsoft bajé el precio de su consola a $199, provocando que sus ingresos
provinieran Unicamente de la venta de titulos (Burgaleta Gonzélez, 2021). Cabe destacar,
que este hecho no se tradujo en mayores ventas para la consola, si se comparan las ventas
mundiales entre la Xbox, la PlayStation 2 y la GameCube, la primera vendio 24 millones
de unidades, mientras que la segunda 155 millones de unidades y la tercera vendi6 21,74
millones de unidades (Matas, 2024).

En 2004 se lanz6 la siguiente consola portéatil de Nintendo, la DS a un precio de
$149.99 (Rye, Nudelman, Fillnow, Andrus, & Schick, 2005), vendiendo un total de
154.02 millones de unidades hasta el final de su produccion (Vandal, Vandal, 2020a), y
653.000 unidades en Estados Unidos en la primera semana de lanzamiento (Espeso,
2014). Seguido de esta, para 2005, Sony habia lanzado al mercado su primera consola
portatil, la PSP, la cual lleg6 al mercado estadounidense en marzo del 2005 a un precio
de $249.99 acompafiada por la pelicula “Spiderman 2” una memoria de 32 GB y
auriculares, llegando a vender hasta 500.000 unidades tras 2 dias de su lanzamiento (EI
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Mundo, 2005) y un total de 76.4 millones de unidades a nivel mundial para 2012
(Zaragoza Lerma, 2023). Lo que hacia especial a esta consola portétil era su capacidad
para reproducir peliculas, musica y videojuegos gracias a al formato UMD con el que
contaba, llegando a recopilar una gran cantidad de actividades en una sola consola que se
podia usar en cualquier lugar. El publico de esta consola eran adolescentes y adultos,
mismo publico al que se habia dirigido con la consola PlayStation 2 y al que se dirigiria
con la PlayStation 3, es por ello que dentro de los titulos de mayor éxito destacaban
aquellos de género de accion y con una historia méas profunda y seria (Oviedo Delgado,
2020), de los cuales, los mas famosos son “Grand Theft Auto: Liberty City Stories” que
lleg6 a vender 8 millones de unidades, “Grand Theft Auto: Vice City Stories” que vendio
5.03 millones de unidades y “Monster Hunter Portable 3rd” que vendio 4.9 millones de
unidades (Matas, 2024).

Algunas de las acciones de marketing y publicidad realizadas por Sony para
patrocinar su nueva consola portéatil incluyen, el pago de artistas para realizar grafitis en
2005 en las ciudades estadounidenses de Nueva York, San Francisco y Philadelphia, que
condujo en la dltima ciudad una discuta con el alcalde y ciudadanos que casi lleva a un
juicio, sin embargo, Sony alegaba que habia pagado a los propietarios de las fachadas
para realizar el “arte” (Fonseca Serrano , 2021). Otra accion fue una campafia online que
consistio en la creacion de un blog donde “nifios" pedian para navidad la consola portatil,
los cuales eran usuarios falsos para aumentar las ventas en la temporada navidefia de 2006
(Your Story, 2009). Otra camparia para destacar fue realizada en Paises Bajos donde se
presentaba la version en color blanco de la consola, sin embargo, el comercial fue
categorizado como racista, siendo cancelado en el pais e implicando un golpe para la
marca (Street Dictionary, 2024). Finalmente, la creacion de la serie de comerciales “Dude
get your own” siendo su traduccion “amigo, consigue el tuyo” en Cartoon Network, TNT,
Fox, NBCy CW, donde presenta a dos chicos que comparten asientos en vuelo, en donde
uno de ellos interactla con la consola y el otro le molesta en la totalidad del viaje, la idea
de Sony era promocionar la reduccion de precio de su consola a $169.99 en 2007 e
intentar llegar a consumidores entre 13 y 17 (Dobson, 2007), en el siguiente enlace se
puede ver la recopilacién de los comerciales
https://www.youtube.com/watch?v=2XCP5w7mVzY (RGTV, 2019).

Al comparar las ventas entre las consolas portétiles Nintendo DS y la PSP, se
puede apreciar que la primera tuvo mayor éxito al vender méas del doble de unidades que
la segunda (VGChartz, VGChartz, 2024b). Entre las razones que explican este suceso fue
la estrategia de Nintendo de ampliar su mercado objetivo al intentar llegar al publico
femenino y aumentar el rango de edad de la poblacién a la que sus esfuerzos de marketing
y publicidad se dirigian desde el lanzamiento de la consola; otra razén fue la innovacién
de la consola al brindar 2 pantallas y una de ella tactil, que resultaba en nuevas
experiencias de juego para los consumidores; también, el precio de esta consola era
mucho menor que la PSP, siendo mas atractiva para la mayoria de la poblacién; y
finalmente, la duracion de la bateria de la Nintendo DS duraba mas que la de su
contrincante, y como se ha mencionado anteriormente, este aspecto resulta de gran
importancia para los consumidores al permitirles jugar por mas tiempo sin interrupciones
(Oviedo Delgado, 2020).
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En 2005, Microsoft opt6 por lanzar de primero al mercado su nueva, la Xbox 360,
para intentar atraer a la mayoria de los consumidores (Berumen 2019) en la etapa
temprana de la nueva generacion de consolas del momento, y posteriormente crear una
comunidad mediante la divulgacién de las cualidades de la consola y su servicio en linea,
Xbox Live (Bogner, Hung, Wang, & Wang, 2007). La idea de Microsoft con sus consolas
de videojuegos, eran que estas igualaran la potencia técnica de los ordenadores, por ello
no es de extrafiar, que la Xbox 360 resultase un gran avance en términos de fluidez y
calidad para los consumidores, ademés de facilitar el desarrollo de videojuegos, que le
permitieron a la consola ser de las primeras en poseer titulos que luego serian adaptados
a las futuras consolas (Wii y PlayStation 2) (AreaBox, 2020). Antes del lanzamiento de
la consola, salio al aire la publicidad “Jump In”, la cual buscaba cambiar la imagen de
consola “hardcore” que la Xbox habia ganado por una mdas casual que reforzara la
comunidad y la diversion, buscando ampliar el abanico de clientes para la Xbox 360, este
anuncio gand el premio ADDY al Mejor Anuncio Nacional y el premio Mosaico (Martin,
2011), en el siguiente enlace se puede ver el anuncio
https://www.youtube.com/watch?v=GFATqCfmgDM (ForbidenMaster, 2006).

Tras la salida de la consola Nintendo Wii y su rotundo éxito por la nueva forma
de jugar videojuegos, Microsoft desarrollo del “Kinect”, el cual saldria al mercado en
2009, este complemento para la Xbox 360 que buscaba imitar la misma funcionalidad
que la Nintendo Wii tuvo un gran éxito en ventas, sin embargo, su integracion con la
consola y titulos de éxito no fue el esperado, y aungue fue el complemento méas vendido
por la compafiia, no produjo un gran impacto para aumentar las ventas de la consola, pero
permitio el desarrollo de diversas aplicaciones informaticas gracias a la captura de
movimiento fluido (AreaBox, 2020).

El problema que tuvo esta consola fue el sobrecalentamiento de una de una de las
placas internas de esta que se vislumbraba con una luz roja en el boton de inicio, lo que
provocaba que esta dejara de funcionar, hecho que obligé a Microsoft a aumentar la
garantia de la consola y a desembolsar una gran suma de dinero en reparaciones y en el
desarrollo de nuevos modelos que no tuvieran este error, provocando la reduccion de la
confianza de muchos usuarios hacia la marca (Estrada, 2021). Para 2006, Xbox 360 habia
vendido 5 millones de unidades, ayudando a generar a la division de entretenimiento y
dispositivos de Microsoft 4,26 billones de délares en 2006 (hay que tener en cuenta los
demas productos y servicios que engloba esta division), en comparativa, esta division
habia generado 3.14 billones de délares en 2005 (Microsoft, Microsoft Corporation
Annual Report 2006, 2006).

En 2006, la estrategia que empled Sony con su nueva consola la PlayStation 3, fue
realizar una penetracion de mercado bajando los precios de su consola para que el formato
Blu-ray al que la empresa apostaba para aumentar las ventas de sus divisiones de musica,
television, cine y dispositivos eléctricos como televisores, fuera el que ganara en la guerra
de formatos que batallaba contra el HD-DVD, sin embargo, la falta de diferenciacién y
busqueda de nuevos segmentos atractivos, la cual se centraba en personas que jugaban
videojuegos como su principal fuente de entretenimiento, empez0 a cobrarle a la empresa
cuota de mercado dentro de la industria de las consolas de videojuegos (Bogner, Hung,
Wang, & Wang, 2007).
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Dentro de las estrategias empleadas por Sony para atraer y defender a los
consumidores, era tener titulos exclusivos de gran popularidad, un ejemplo de ellos seria
la saga de God of War, que tendria que esperar hasta 2022 para que uno de sus titulos
llegara a ordenadores. Otra estrategia que emplearon fue que la consola permitiera a los
usuarios jugar titulos de anteriores consolas con el objetivo de que estos pudiesen guardar
sus titulos antiguos, disminuyendo las ventas del mercado de segunda mano, el cual
reduce las ganancias de la empresay para disminuir el riesgo de perder clientes que habian
comprado las consolas anteriores (Bogner, Hung, Wang, & Wang, 2007). Por otro lado,
su conectividad con distintos servicios aumentaba el valor de la consola, como el poder
jugar titulos de la PlayStation 3 en la PSP o su conexién con diversos softwares, que,
aunque no fueran desarrollados por Sony, brindaba a los usuarios flexibilidad a la hora de
usar la consola (Bogner, Hung, Wang, & Wang, 2007).

Por su parte, Nintendo buscaba nuevos segmentos, promoviendo que todas las
personas podian jugar videojuegos sin importar su edad, género o nacionalidad, asi pues,
no tuvo la necesidad de bajar el precio de su reciente consola, la Nintendo Wii, la cual,
aunque tenia especificaciones técnicas inferiores a las consolas gque se enfrentaba, ofrecia
una experiencia revolucionaria en la industria de los videojuegos con su interfaz y
jugabilidad (Bogner, Hung, Wang, & Wang, 2007). Su lanzamiento en 2006 vino
acompariado del juego “Wii Sport”, en el cual los usuarios podian jugar diversos deportes
como tenis, boliche, beisbol, golf y boxeo intentando imitar los movimientos de cada
deporte mediante los controles de la consola. Este nuevo modo de juego relativamente
sencillo abrié el mercado a nuevos segmentos de consumidores que usualmente no
incluian en su tiempo de ocio el jugar videojuegos, razon por la cual la consola Wii tuvo
tanto éxito en comparacién con la competencia y por la cual Microsoft intentd copiar el
tipo de jugabilidad con el Kinect (Garfias Frias, 2010). EIl precio de la consola en su
lanzamiento fue de $249, llegando a vender en este periodo 5.84 millones de unidades, y
hasta 2013 que fue descontinuada un total de 101.63 millones de unidades (Acosta Strobel
& Montoya Uribe, 2019).

Para 2011 Sony y Nintendo sacaron las consolas portétiles PS Vita y Nintendo
3DS, siendo esta la Gltima rivalidad de consolas portéatiles entre ambas empresas debido
a las bajas ventas generadas por la consola de Sony, provocando que esta empresa dejara
de lado la industria de consolas portatiles y se enfocara en las de sobremesa (Oviedo
Delgado, 2020). La PS Vita salié al mercado a un precio de $349.99 para la version con
Wifi y 3G, (el servicio 3G lo proveia la empresa AT&T de forma exclusiva en Estados
Unidos), el titulo “Little Deviants”, una funda protectora y una tarjeta de 4GB, (Castillo
J., 2011), la version que incluia tnicamente la consola con Wifi y 3G tenia un precio de
$299 y la versién que ofrecia Gnicamente conexion Wifi costaba $249 (Ngak, 2012), en
total se 15.82 millones de unidades a nivel global y 2.7 millones de unidades en Estados
Unidos (VGChartz, VGChartz, 2024b), resultando en una gran reduccién de ventas en
comparacion con la consola portatil anterior y la Nintendo 3DS que vendié 75.77 millones
de unidades al sumar todas las versiones que lanzé al mercado (Vandal, Vandal, 2020a).

La consola PS Vita fue presentada en el evento E3 de 2011, donde se revelaban
las caracteristicas de la consola, las cuales eran 2 joystick andlogos a la consola para
facilitar los movimientos de camara y de personajes; pantalla tactil y en el reverso de esta
se podia interactuar con algunos titulos usando el tacto de los dedos para mover objeto;

30



se anadieron 2 cdmaras, una delantera y otra trasera; el software “Party room” donde los
usuarios podian hablar con aquellos con los que jugaban las partidas online; el software
“Near” donde los usuarios podian compartir informacién sobre titulos recomendados,
logros desbloqueados o conectar con otros para jugar de forma online; y finalmente, la
consola permitia a los usuarios usar redes sociales como Skype, Facebook o Twitter o
plataformas audiovisuales online como YouTube o Netflix, la idea que queria transmitir
Sony con esta nueva consola era la posibilidad que esta permitia de entretener y conectar
a las personas en cualquier lugar, haciendo referencia a “Vita” que significa vida, como
si la consola se volviese ahora parte de la vida cotidiana de las personas, siendo este
método una forma de mejorar el posicionamiento de la consola frente a los moviles
inteligentes que igualmente entretenian y conectaban a las personas (Oviedo Delgado,
2020), en el siguiente enlace se puede el evento E3 de 2011 donde se presentaban las
caracteristicas de la PS Vita mencionadas con anterioridad
https://www.youtube.com/watch?v=KMNsCgeljg8 (IGN, 2011).

Dentro de los errores cometidos por Sony a la hora de promocionar la consola
portatil se encuentran el incumplimiento de caracteristicas con las que dotaba a su consola
en los comerciales, siendo la falta de titulos y complicaciones con los que la consola era
compatible con la PlayStation 3 para pausar la partida en la consola de sobremesa y seguir
conellaen la portatil, y las exageraciones de la capacidad 3G para brindar una experiencia
online éptima a los usuarios en cualquier momento, esto resultd en que la Comisién
Federal del Comercio de Estados Unidos obligara a Sony a pagar $25 o el equivalente
$50 en la tienda online de la consola a los consumidores que habian comprado la consola
antes del 1 de junio de 2012 en Estados Unidos, generando asi entre los consumidores un
gran malestar frente a la consola de Sony (Alvarez, 2014). Asi mismo, la consola con la
que competia contaba con un precio de $249.99 (Nintendo Wiki, 2024), siendo este precio
el de la version “completa”, el verdadero problema de la consola era sus costos de
produccion, distribucion, y comercializacion que impedian a Sony reducir su precio, de
lo contrario hubiera entrado en pérdidas, generar pocos beneficios con cada consola
vendida o dependiendo Unicamente de la venta de Software como fuente de ingreso,
aproximadamente solo el precio de produccién de la consola portatil era de $159.10 en
su version Wifi y 3G, mientras que el de la Nintendo 3DS era de $101 (Dehesa, 2012).
Finalmente, la baja capacidad de memoria de la consola obligaba a los usuarios a comprar
tarjetas de memoria o desinstalar juegos que ocasionaban la pérdida del progreso en estos,
generando una mala experiencia para el usuario (Oviedo Delgado, 2020).

En noviembre de 2012 se lanz6 al mercado la Nintendo Wii U a un precio de $349,
Ilegando a vender un total de 13.57 millones de unidades (Acosta Strobel & Montoya
Uribe, 2019), cifra considerablemente baja con respecto a la anterior consola de mesa de
Nintendo, esto por la confusién transmitida en su presentacién, en la que los
consumidores creyeron que era una mejora de la consola Nintendo Wii y no una consola
nueva, y por la falta de innovacion con respecto a la su antecesora que no representaba
una opcion atractiva con respecto a las nuevas consolas con las que competiria el siguiente
afio, las cuales le superaban en aspectos técnicos (Oviedo Delgado, 2020).

Para noviembre de 2013 se lanz6 al mercado la siguiente consola de sobremesa
de Microsoft, la Xbox One, la cual tenia un precio de lanzamiento de $499, en la que
incluia la consola, un control y un sensor Kinect con la misma funcionalidad que la
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anterior consola (Chu Joy, 2013), para 2014 se lanzd una version sin el Kinect en 2014
para igualar el precio de la PlayStation 4 de $399, mas adelante, para 2016 se lanzé al
mercado la version Xbox One S que mejoraba las especificaciones técnicas de la version
original a un precio de $249 o $399 para su version con mayor almacenaje, finalmente,
para 2017 se lanzd al mercado la Gltima version de la consola, la Xbox One X que
mejoraba las especificaciones técnicas a un precio de $499, estos lanzamientos iban a la
par que los de Sony, siendo los modelos de ambas empresas “similares” en disefio y
potencia técnica (Oviedo Delgado, 2020). En Estados Unidos vendié un total de 32.92
millones de consolas y a nivel mundial 57.97 millones de unidades, estas cifras muestran
las ventas totales hasta septiembre de 2023 de todas las versiones de la consola (Sherif,
Statista, 2023a).

El objetivo que buscaba Microsoft con su nueva consola era volverla el sistema
de entretenimiento mas completo para los hogares del mercado, siendo escogidas tanto
por familias como jugadores casuales y “hardcore”, implicando un aumento en el pblico
al que se dirigian en comparacién con la Xbox 360 (Lau, 2013), en el siguiente enlace se
puede ver un comerciales que retrata como Microsoft quiere demostrar que su consola
une distintos tipos de entretenimiento como jugar, ver series o deporte o hablar con otras
personas, el mensaje principal es “Invitation” o “invitacion” en donde Microsoft incentiva
a los usuarios a probar la consola mezclando personajes de videojuegos, series o estrellas
de deporte con personas realizando actividades cotidianas para ser parte del juego, serie
0 en este caso partido de futbol https://www.youtube.com/watch?v=BfS5Rp2Lr91 (ING,
Youtube, 2013a).

Dentro de las acciones que realizd6 Microsoft para posicionar su consola estan la
facilidad que les brindo a desarrolladores de juegos para comercializar sus titulos en la
tienda online de la consola, y el acceso a herramientas gratuitas de desarrollo para
implementar el multijugador y las funcionalidades del Kinect en sus titulos, aumentando
la biblioteca de titulos ofrecida a los usuarios (Deckert & Phan Ngoc, 2023). También,
incluyd a mujeres adultas en sus comerciales a la vez que demostraba la facilidad con la
que consola podia ser manejada, en donde el Kinect detectaba a la persona y le saludaba
(Microsoft, Ispot. TV, 2013a), a la vez que entendia las ordenes mediante voz para realizar
distintas acciones como iniciar un juego o aceptar invitaciones de amistad o chat (siendo
las funcionalidades el foco de cada uno de sus mensajes) (Microsoft, Ispot.tv, 2013b).
Otro punto positivo fue la unificacion del ecosistema Microsoft con la consola, que
permitia el intercambio de informacion entre los distintos dispositivos de la empresay el
uso de diversas aplicaciones que fueran compatibles entre si, ampliando los usos de la
consola y las acciones que podia realizar el usuario (Microsoft, 2015).

Entre los errores cometidos por Microsoft se encuentran la inclusién forzosa del
Kinect en su lanzamiento, que se traducia en el aumento de su precio en comparacién con
la PlayStation 4, cabe destacar, que muchos consumidores no tenian gran afinidad por
este accesorio, provocando cierto malestar entre ellos (Oviedo Delgado, 2020) y la falta
de retrocompatibilidad total con todos los titulos de la anterior consola (Xbox 360) desde
el principio de su lanzamiento (Deckert & Phan Ngoc, 2023), cabe mencionar, que en la
actualidad se pueden jugar ciertos titulos de la anterior consola, pero es una biblioteca
limitada que poco a poco ha ido incrementando su tamarfio (Microsoft, Pasar de Xbox 360
a Xbox One, 2024).
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Por otro lado, Sony lanz6 su nueva consola en noviembre de 2013, una semana
antes que la Xbox One, a un precio de $399, $100 menos que la Xbox One (Wiki Zombie,
2024), en Estados Unidos vendi6 un total de 38.11 millones de unidades, y de forma
global 117.17 millones de unidades (VGChartz, VGChartz, 2024b), siendo la consola mas
vendida tanto en Estados Unidos como a nivel global con respecto a la Xbox One y la
Nintendo Wii U. Al igual que la Xbox One, se lanzaron 2 versiones, las cuales
competirian entre si, la primera fue la PlayStation 4 Slim, siendo méas pequefia que la
version original, se lanzd en septiembre de 2016 a un precio de $299, esta version
mejoraria la eficiencia energética de la primera version y la sustituiria (se dejaria de
producir la version original); y la dltima version, la PlayStation 4 Pro que se lanzé al
mercado en noviembre de 2016 a un precio de $399, esta nueva version brindaba mejor
fluidez, gréficos y la oportunidad de jugar titulos en resolucién 4K (Grandio, 2016).

Dentro de las acciones realizadas por Sony para posicionar su consola se
encuentran su propia presentacion en la E3 de 2013, en donde pudo ofrecer a los
consumidores una opcién mas atractiva que las consolas con las que competia,
especialmente contra Microsoft, sacando provecho a que su consola era mas econémica,
no obligaba al consumidor a comprar un accesorio de poco interés, permitia a los
jugadores intercambiar juegos entre si sin restricciones, la colaboracion con la division
de entretenimiento Sony Pictures y Sony Music para brindarle a los usuarios de
PlayStation 4 la facilidad de reproducir los contenidos de cada una de las divisiones, asi
como contenido exclusivo (imitando la estrategia de Microsoft de volver su consola el
centro de entretenimiento del hogar brindandole al usuario diversas formas de
entretenimiento), y presentando el servicio PS Plus que permitia a los usuarios jugar de
forma online y obtener un juego gratuito mensualmente (Bautista, 2014), en el siguiente
enlace se puede ver la conferencia completa de Sony en el evento E3 de 2013
https://www.youtube.com/watch?v=NOo0J6ucEY8g (ING, Youtube, 2013b).

En el siguiente enlace https://www.youtube.com/watch?v=uJSk_NBpaTo (Smile
Everyday, 2014), se puede ver uno de los comerciales enfocados a presentar el servicio
PS Plus, usando la frase “Experience More Together” que tiene como objetivo invitar a
las personas a jugar juntas de forma online, pues de esta forma la experiencia de juego
mejora, y la frase “Greatness Awaits” o “La Grandeza Aguarda” brindando una sensacion
de emocion por las nuevas novedades que la consola brindaré de cara al futuro y por las
experiencias de juego que le traera a los usuarios, sin embargo, la primera vez que se
utiliza la frase “Greatness Awaits” fue en el siguiente comercial
https://www.youtube.com/watch?v=_B8PK-eq2QY (PlayStation New Zealand, 2013),
volviéndose el Slogan usado para promocionar la consola en cada uno de sus comerciales,
en este se invitaba al espectador a resaltar frente a las personas, a ser Unico, a reinventarse
y a ser grandioso, mensaje que resultaba inspirador para la audiencia, pero que finalmente
hacia referencia a todas las opciones que tenian los jugadores en cada uno de los titulos
que estaban por venir cuando saliera la consola (Oviedo Delgado, 2020).

Asi mismo, Sony llevo a cabo los concursos “Bid for Greatness”, donde los
usuarios de consolas de Sony podian intercambiar los trofeos dorados ganados en sus
partidas por puntos, con los cuales podian participar en concursos por disfraces y
accesorios implementados en la serie de comerciales “Greatness Awaits” presentados en
la E3 de 2013 que promocionaban la PlayStation 4, impulsando el uso de la PlayStation
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3y PS Vitay la visualizacion del contenido promocional de la proxima consola (Shuman,
2013).

Sony volvié a reproducir el concurso anterior con el nombre de “Greatness
Exchange”, en donde los accesorios serian los mostrados en el siguiente comercial
https://www.youtube.com/watch?v=VK03aVJekGg (ING, Youtube, 2013c), que
promocionaba la PlayStation 4 mostrando como 2 amigos interactuaban entre si en
distintos titulos, mientras cantaban como seria su dia perfecto, en donde el jugar con su
amigo era una de las actividades mas importantes. Asi, estas acciones permitieron a los
usuarios de consolas de Sony mantenerse al tanto de la proxima PlayStation 4 y generar
emocion por esta, ademas, la falla de Microsoft de presentar su nueva consola fue otro
empujon que permitio a la consola generar un millon de ventas en el primer dia de
lanzamiento en Estados Unidos y Canada (Publico, 2013). Al mismo tiempo, la consola
pudo contar con grandes ventas gracias a la gran biblioteca de titulos que ofrecia a sus
usuarios de los cuales muchos eran exclusivos como la serie de juegos de “God of War”,
“The Last Of Us”, “Ghost of Tsushima”, la serie de juegos de “Spiderman”, “Bloodborne”
o la serie de juegos de “Uncharted” (Varela, 2023), los cuales le dotaban de gran interés
por parte de los consumidores, asi como el factor nostalgia que cada una de las entregas
y la propia marca generaban a los antiguos usuarios, los cuales no eran pocos, hecho que
se puede demostrar con las ventas generadas de cada consola (Vera Ayala, 2019).

Siguiendo con las ultimas series de consolas producidas por las compafiias
Nintendo, Sony y Microsoft, para marzo de 2017 salio la consola Nintendo Switch a un
precio de $299 (Kelly, 2018), vendiendo en Estados Unidos 49.48 millones de unidades
y a nivel mundial 139.68 millones de unidades (VGChartz, VGChartz, 2024b), siendo la
segunda consola més vendida de Nintendo tanto en Estados Unidos como a nivel global.
Esto se puede explicar por su naturaleza hibrida que permite a los jugadores utilizarla
como un sistema portatil o de sobremesa, siendo una novedad con respecto a las consolas
con las que competia en su fecha de lanzamiento (PlayStation 4 y Xbox One) y con las
que competiria en 2020, ademas de seguir ampliando su publico objetivo como lo venia
haciendo desde el lanzamiento de la consola Nintendo DS, los protocolos de calidad que
realizaba a los titulos que brindaba a los consumidores (Oviedo Delgado, 2020) y las
camparias de marketing y publicidad que dejaban en claro las caracteristicas que hacian
Unica a la consola y que involucraba a distintos tipos de personas en situaciones variadas
para reforzar su objetivo de llegar a mas personas (Urian, 2016).

En noviembre de 2020 se lanzaron al mercado las 2 nuevas propuestas de
Microsoft, la consola Xbox Series X a un precio de $499 y la Xbox Series S a un precio
de $299, en donde las principales diferencias entre ambas consolas son el tamafio de estas,
la capacidad gréafica, memoria RAM, memoria de almacenamiento y el lector dptico de
discos que solo se incluye en la versibn mas costosa, esto brindd a los consumidores la
capacidad de escoger qué tipo de consola de acomodaba mejor a sus preferencias, accion
que se traduce como una mejora con respecto a la presentacion que se realizd con la
anterior consola (Gonzélez, MeriStation, 2020a). Las ventas en Estados Unidos de ambas
consolas fueron de 15.59 millones de unidades, mientras que a nivel mundial fueron de
28.37 millones de unidades (VGChartz, VGChartz, 2024b), siendo la segunda consola
menos vendida de la compaifiia.
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La primera consola en presentarse fue la Xbox Series X en ¢l evento “The Games
Award” de 2019, en donde uno de los focos principales fue el llevar los suefios de las
personas a la consola y los titulos que se podian jugar con esta, idea que se repite en
diversos de sus comerciales empleando las frase de “Power your Dreams” haciendo
referencia a las capacidades graficas de la consola y a la amplitud de juegos que el
consumidor tiene a su disposicion, siendo una presentacion corta en donde el director
general de Microsoft Gaming presentaba a la consola como un nuevo punto de partida en
cuestion de jugabilidad y especificaciones técnicas dentro de la industria de consolas, en
el siguiente enlace se puede  ver la presentacion completa
https://www.youtube.com/watch?v=vlgpLBRxN2A (GameSpot, Youtube, 2019).

Un punto importante de esta nueva serie de consolas es su retrocompatibilidad con
titulos de Xbox, Xbox 360 y Xbox One, llegando a mejorar su rendimiento gracias a las
caracteristicas técnicas de ambas consolas, aumentando asi la biblioteca de juegos de las
nuevas consolas de Microsoft (Pastor, Xataka, 2023). Por otro lado, los juegos que se
desarrollaran para las nuevas consolas también seran compatibles con la Xbox One, y la
introduccion del “Game Pass” permitiria a los usuarios de ordenadores, moviles y
anteriores consolas de Microsoft gozar de una amplia gama de titulos a su disposicion,
este nuevo servicio se entiende como una membresia de pago mensual similar a Netflix
que permite a los usuarios del ecosistema de Microsoft jugar a una gran gama de titulos
de distintas generaciones de consolas de la compafiia, entendiendo que la estrategia
principal de Microsoft serd ampliar la gama de usuarios de forma general del propio
ecosistema de Microsoft al brindarles opciones atractivas de juego mediante el servicio
de “Game Pass” (Pastor, Xataka, 2023).

Una de las estrategias mas importantes realizadas por Microsoft ha sido la compra
de diversas desarrolladoras de videojuegos, ganando asi mayor poder dentro de la
industria de consolas y videojuegos, en total cuenta con 5 editoras, Xbox Game Studios,
Bethesda, Activision, Blizzard Entertainment y King, teniendo en total 58 estudios a su
disposicion (Martos, 2023), esto se traduce en un aumento de la biblioteca de juegos para
el ecosistema de Microsoft, asi como un control sobre los titulos que seran exclusivos
para esta, potenciando su servicio “Game Pass”. La tltima desarrolladora comprada fue
Activision Blizzard, dentro de la cual se producen los titulos de “Call Of Duty”, los cuales
tienen altos resultados en ventas como es el caso de “Call of Duty: Black Ops 4” que
genero tras 3 dias de su lanzamiento 500 millones de dolares como beneficio o que, de
forma general, la franquicia genera anualmente méas de 1.000 millones de doélares en
beneficios netos (Castillo A. , 2022).

Finalmente, en noviembre de 2020 tras 2 dias del lanzamiento de las nuevas
consolas de Microsoft sali6 al mercado la PlayStation 5 de Sony en dos modelos, una con
lector dptico de discos y la otra sin esta funcionalidad, siendo las Unicas diferencias entre
ambas consolas, las cuales tuvieron un precio de lanzamiento de $499.99 y $399.99
respectivamente, ademas cuenta con retrocompatibilidad con la mayoria de los titulos
lanzados para la PlayStation 4, mejorando sus graficos y fluidez y permitiendo a los
usuarios que compraron titulos digitales jugarlos directamente en la nueva consola; y el
servicio “PS Plus”, similar al “Game Pass” de Microsoft que permite a los usuarios jugar
diversos titulos y jugar al multijugador al pagar este servicio (Gonzélez, MeriStation,
2020Db). Finalmente, en comparacion con la consola Xbox Series X es muy parecida, sin
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embargo, la consola de Microsoft supera en 2 TFLOP’s y 175 GB de almacenamiento a
las nuevas consolas de Sony (Gonzalez, MeriStation, 2020b). Las ventas en Estados
Unidos de la consola fueron de 22.03 millones de unidades, mientras que a nivel global
de 57.66 millones de unidades, siendo al igual que la Xbox Series X/S la segunda consola
menos vendida de la compafiia (VGChartz, VGChartz, 2024b).

Las primeras presentaciones de la consola tenian como objetivo mostrar las
capacidades gréficas de esta al presentar los distintos titulos que acompafiarian a la
consola en su lanzamiento o que se estaban desarrollando para su posterior publicacion,
la frase “Play Has No Limits” acompafiaria el final de los comerciales antes y después del
lanzamiento de la consola, volviendo a hacer referencia a las capacidades técnicas de la
consola, un claro ejemplo fue el comercial que presentaba las dos consolas y los
accesorios que podian comprarse, los cuales son los mandos, cargador para mandos,
auriculares, control remoto y una cadmara, en el siguiente enlace se puede ver el comercial
https://www.youtube.com/watch?v=RkCO0l4iekY o (PlayStation, 2020).

Debido a que el evento E3 fue cancelado desde 2019 tras la pandemia COVID y
posterior a ella a la falta de interés de Sony, Microsoft y Nintendo de participar en este
(principales exponentes contemporaneos) por las facilidades y preferencias de crear sus
propios eventos utilizando plataformas de streaming como YouTube o Twitch (Todo,
2023), la consola PlayStation 5 fue presentada por la propia Sony en uno de sus eventos
anuales, en donde también presento diversos titulos que acompafiarian a la consola para
demostrar las capacidades graficas que esta consola iba a tener, ademéas de incluir
comentarios de los disefiadores que trabajaron en cada uno de estos titulos, aludiendo a
las nuevas oportunidades en jugabilidad (incluye movimientos, sonido, imagen, tamafio
de mapas y facilidad de desarrollo) que la consola brindaba a la hora de crear videojuegos,
en el siguiente enlace se puede ver la presentacion  completa
https://www.youtube.com/watch?v=8apW-UFhGZg (IGN, Youtube, 2020).

Otro factor a destacar fue la inversion de Sony a lo largo de 2020 a la hora de
promocionar su nueva consola en los medios televisivos de Estados Unidos, en donde
invirtié 110.1 millones de délares, al emitir 33 anuncios mas de 12.000 veces, llegando a
casi 4.400 millones de visualizaciones, por otro lado, Microsoft invirtié 25.4 millones de
dolares al emitir 18 anuncios que se repetirian 2.900 veces, generando 1.200 millones de
visualizaciones, y con respecto a Nintendo solo se sabe que invirtié aproximadamente
77.29 millones de dolares en promocién de medios televisivos (3D Juegos, 2021). Sin
embargo, aunque la inversion de Sony sea mayor, las ventas totales de su consola con
respecto a la Nintendo Switch siguen siendo menores, hay que tener en cuenta los 3 afios
extras que tiene la consola de Nintendo frente a Sony, tiempo que se traduce en una
acumulacién mayor de ventas (casi triplica las ventas de la PlayStation 5), sin embargo,
gue una consola con menores especificaciones graficas compita con las consolas mas
“potentes” del mercado puede indicar la preferencia de los consumidores hacia una
consola hibrida, caracteristica Unica de la Nintendo Switch o una saturacion en el mercado
de consolas de sobremesa, pues al sumar las ventas tanto de Estados Unidos como a nivel
global de ambas consolas de sobremesa, este valor no supera a las ventas de la Nintendo
Switch en ambos escenarios.
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Nintendo

Historia de Nintendo

El inicio la compafia Nintendo empez6 con Fusajiro Yamauchi en 1889 quien
habia fundado Nintendo Koppai, la empresa vendia juegos de naipes artesanales Ilamados
“Hanafuda” o “flor” en Kyoto, que tuvieron un gran éxito comercial en el pais y permitio
a la empresa empezar a producir en masa las cartas, ademas, fue la primera empresa en
introducir las cartas de plastico (Wagner, B.S, 2019). Para 1951 la compafiia cambi6 su
nombre a Nintendo Playing Card Co, liderada por Hiroshi Yamauchi, nieto del creador,
para 1956 tuvo un acuerdo con Disney en el cual aparecerian personajes de esta compafiia
en las cartas para mejorar la venta internacional de estas, llegando a cotizar en segunda
posicion en la bolsa de Osaka y Kyoto (Nintendo, Nintendo, 2024q). Finalmente, fue en
1963 cuando se cambid por Ultima vez el nombre de la compafiia a Nintendo Company
Limited, pues se empezarian nuevos productos entre los que se incluyen juguetes para
nifios, comida, taxis y aspiradoras, de las cuales solo la linea de juguetes tuvo éxito, y en
la cual Nintendo empez6 a introducirse en la industria de consolas y videojuegos al
obtener los derechos de distribucion de la consola Magnavox Odyssey, lo que generaria
que la empresa se empezara a especializar en el desarrollo de consolas y videojuegos
(Wagner, B.S, 2019), entre los que destacan los sistemas de laser en 1973, sistemas de
proteccidn de imagen en 1974, sistema de juego EVR, TV Game 15y TV Game 6 con la
colaboracion de Mitsubishi Electric en 1975y 1977 respectivamente y microprocesadores
para consolas en 1976 (Nintendo, Nintendo, 2024q).

Para 1979 se establece Nintendo of América en New York, dirigida por Minoru
Arakawa, yerno de Hiroshi Yamauchi, en donde el primer proyecto fue el desarrollo de
un departamento especializado en la creacion de maquinas de arcade, el cual tuvo gran
éxito en 1980 gracias a la creacion y distribucion del titulo “Donkey Kong” siendo el titulo
con mayor éxito entre los titulos de arcade del momento (Nintendo, Nintendo, 2024q).
Finalmente, ese mismo afio se lanz6 al mercado la primera consola portatil desarrollada
exclusivamente por Nintendo, la “Game and Watch” (Takeda, 2020). Para 1984 se lanza
al mercado la consola NES, la cual tuvo un rotundo éxito en ventas, ademas, la
introduccion de titulos como “Metroid”, “Super Mario Bros” y “The Legend of Zelda”
tuvieron un gran reconocimiento, sentando las bases para el desarrollo de nuevas
personalidades caracteristicas de la compafiia (Nintendo, Nintendo, 2024q). Para 1989 se
lanza al mercado la consola Game Boy, que igualmente tuvo un gran éxito comercial,
siendo para 1990 su lanzamiento en Europa, afio en el cual se crean las oficinas centrales
de Nintendo of Europe en Grossostheim Alemania (Nintendo, Nintendo, 2024q). En 1991
se lanza al mercado estadounidense la siguiente consola de mesa, la SNES, que llegé a
vender casi 46 millones de unidades a nivel mundial (Takeda, 2020). Para 1993 se crea
Nintendo of Netherlands para distribuidor los productos de Nintendo que antes eran
distribuidos por la compafiia Bandai en el mismo pais, igualmente, se crean filiales en
Australia, Reino Unido, Francia. Bélgica y Espafia (Nintendo, Nintendo, 2024q).

Para 1996 se lanza al mercado la consola Nintendo 64 en Japdn, siendo la primera
consola en procesar 64 bits, vendiendo mas de 500.000 consolas en el primer dia, ademas,
ese mismo afo se lanzo la consola Game Boy Pocket y el siguiente la Game Boy Color,
los cuales disfrutaban del nuevo titulo Pokémon, que tuvo un gran éxito y empezdé a tener
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un peso importante dentro de las ventas de videojuegos y consolas de la compafiia
(Nintendo, Nintendo, 2024q). Para 2001 se establecio Nintendo UK, se lanz6 la Game
Boy Advance y la GameCube, y al afio siguiente se establecio Nintendo Italia (Nintendo,
Nintendo, 2024q). Para 2004 se lanz6 la Nintendo DS, siendo un éxito en ventas en
Estados Unidos, Japon y Europa (Nintendo, Nintendo, 2024q). Para el 2006 se lanzé la
Nintendo Wii, cual también fue un éxito en ventas para la compafiia (Nintendo, Nintendo,
2024q).

En 2011 se lanzo la consola portéatil Nintendo 3DS, sucesora de la Nintendo DS
que permitia a los usuarios experimentar graficos 3D sin necesidad de usar gafas
especializadas (EU, 2024). El siguiente afio se lanzo6 la Wii U, la cual no tuvo buenos
resultados en ventas en comparacion con la Nintendo Wii, principalmente por la
confusion en su presentacion y la falta de titulos relevantes (Takeda, 2020). Finalmente,
para 2017 se lanzo la ultima consola de Nintendo, la Nintendo Switch que ha generado
méas de 139.68 millones de unidades a nivel global, siendo la segunda consola mas
vendida de la compafiia, siendo la primera la Nintendo DS con 154.02 millones de
unidades (VGChartz, VGChartz, 2024b).

El marketing y la publicidad de Nintendo

Nintendo se ha caracterizado por brindar nuevas tecnologias y experiencias de
juego en sus consolas y titulos, buscando la calidad mediante controles y estandares que
se acomoden a los gustos de sus clientes y valores de la empresa, teniendo en cuenta los
cambios en las preferencias de los consumidores y en las acciones realizadas por sus
competidores a lo largo del tiempo, pudiéndose adaptar y aprender de cada uno errores
conforme a cada uno de sus lanzamientos (Qualitas, 2023).

La segmentacion realizada por Nintendo ha sido una de las claves de éxito en sus
consolas mas vendidas como la Nintendo DS, Nintendo Wii o Nintendo Switch, en donde
en su enfoque ha sido atraer al mayor nimero de personas posibles sin importar su edad,
género, ubicacion geogréafica o familiaridad con los videojuegos, esto se puede evidenciar
en los comerciales en donde distintos perfiles de consumidores han aparecido e
interactuado con las consolas promocionadas, dando a entender que Nintendo es una
empresa “para todos”, donde la variedad de géneros disponibles para los usuarios se
puede acomodar a los gustos de distintas personas, reforzando la idea mencionada
anteriormente (Yu, 2022). Ademas, Nintendo ha intentado incentivar el juego entre
familias y amigos para volver el juego en una actividad social que se puede compartir e
incluso pueda conectar a las personas que estén en distintas ubicaciones geograficas.

En la actualidad la competencia directa de Nintendo es Sony y Microsoft,
empresas con enfoques relativamente similares con respecto al publico objetivo al que se
dirigen y en como suelen promocionar y crear sus productos y servicios, siendo esto clave
para Nintendo a la hora de innovar en sus consolas, las cuales suelen tener
especificaciones técnicas inferiores que las de sus competidores (Yu, 2022). Un claro
ejemplo ha sido la Nintendo Wii, que ha sido una consola con caracteristicas distintas con
respecto a las consolas con las que compitié (Xbox 360 y PlayStation 3), especialmente
en los nuevos modos de juego que podia brindar la nueva tecnologia de sensores de
movimientos; o la Nintendo Switch, que brindaba a los usuarios la posibilidad de tener
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una consola portatil y de sobremesa al mismo tiempo, siendo estas nuevas posibilidades
y experiencias el atractivo de cada una de sus consolas (Qualitas, 2023).

De forma general Nintendo ha lanzado al mercado consolas con un precio
competitivo con respecto a sus competidores como se pudo apreciar en apartados
anteriores, enfocandose en la estrategia de “penetracion de mercados” para incentivar la
compra de sus nuevas consolas e intentar ganar mayor cuota de mercado y ratios de venta
tanto a corto como a largo plazo, de todos modos, suele ajustar los precios de las consolas
de acuerdo a lo cambios en la demanda y la propia competencia (Qualitas, 2023). Por otro
lado, el precio de los titulos para las consolas de Nintendo suele ser un poco més elevado
que el de su competencia, por lo que la sinergia de ambas estrategias permite a Nintendo
vender a los consumidores una consola mas econémica que el de su competencia, para
luego vender los titulos (complemento necesario para darle uso al producto principal) a
un precio mas elevado, cabe destacar, que los consumidores son menos sensibles al precio
de los titulos que al de las propias consolas (Yu, 2022).

La distribucién de los productos de Nintendo esta conformada por canales fisicos
donde se incluyen tiendas de la marca, mayoristas como Best Buy, Target y Walmart y
minoristas como Game Stop, y de canales digitales como la propia tienda online de
Nintendo eShop, Amazon, Apple Store o Google Play Store (Wagner, B.S, 2019). El
objetivo de Nintendo es exponer sus productos en sitios estratégicos asegurando una
buena visibilidad, ademas de estar al pendiente de los stocks de las tiendas fisicas para
garantizar la disponibilidad de cualquier producto a sus clientes (Qualitas, 2023).

La forma en la que Nintendo comunica sus productos se caracteriza por ser
emocional, divertida y creativa, en donde, como se dijo anteriormente se incluyen a
diversos perfiles de consumidores realizando actividades cotidianas o interactuando con
su familia o amigos para reforzar su objetivo de ampliar su publico objetivo (Yu, 2022).
Ademas, la empresa suele recurrir a las relaciones publicas y colaboraciones con famosos,
como el homenaje realizado por Lady Gaga al titulo “Super Mario Bros” en la Super
Bowl LI de 2017 (Diario Estrategia, 2023). Igualmente, el uso de redes sociales y
plataformas de streaming son usadas para comunicar promociones, novedades,
interactuar con los seguidores y crear sinergias con influencers para llegar a mas personas,
ademas de ser una fuente de informacion valiosa para la compafia (Qualitas, 2023).

Finalmente, la creacion de personajes como Mario Bros, Luigi, Link, Zelda,
Kirby, Pikachu o Donkey Kong, exclusivos de Nintendo, le han dotado de una
personalidad que la hace Unica con respecto a su competencia, y de hecho han sido
personajes que le han brindado valor a la marca y a las consolas que han ido lanzando a
lo largo de los afios (Torres Rueda, 2024). Ademas, la nostalgia que tanto estos personajes
como consolas anteriores ha generado a generaciones anteriores de usuarios, ha
provocado que Nintendo posea una serie consumidores fieles a la marca, esto se puede
demostrar con la salida al mercado de las versiones modernas de la NES y SNES, que
han generado 13.5 millones de unidades para 2018 (Atomix, 2019), si a esto se le suma
que se siguen desarrollando titulos de éxito con personajes iconicos gracias a los controles
de calidad que la compaifiia realiza, se puede afirmar que Nintendo busca crear nostalgia
para las generaciones contemporaneas de cara al futuro, para crear el mismo sentimiento
y resultados que ha provocado a las personas que jugaron a la NES, SNES, Game Boy o
la Nintendo 64, pues los sentimientos suelen ser mas “poderosos” a la hora de vender de
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un producto que las propias caracteristicas de este, especialmente si estos sentimientos
brindan sensaciones positivas, como es el caso de la nostalgia (Abrams, 2019).
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Consolas de videojuegos de Nintendo

Game and Watch

El primer modelo de consolas Game and Watch se lanzo6 al mercado en 1980, su
produccién se detuvo en 1991 hasta llegar a un total de 59 versiones para la consola
portatil, cada una con un titulo distinto, llegando a vender una totalidad de 43 millones
de unidades (Garcia, 2022). El origen de esta consola empezo cuando el desarrollador de
Nintendo, Gunpei Yokoi, descubri6 a una persona jugando con una calculadora en uno
de sus viajes en tren, asi pues, ide6 una consola que pudiera ser guardada en un bolsillo,
permitiendo a las personas anadir una nueva forma de entretenimiento “portatil” ademas
de leer, naciendo la Game and Watch. Con la idea atraer tanto a nifios como adultos con
un producto portétil y econémico (gracias a que sus pantallas eran LCD, las mismas que
las calculadoras, mucho mas econdémicas que las LED, usadas por Mattel, su competencia
directa en consolas portables) que ademas de ser una consola de videojuego, también era
un reloj con alarma, que hace referencia al “Watch” de su nombre completo (Sol,
HobbyConsolas, 2014b). Los Game and Watch estaban conformados por una CPU de 4
bits de Sharp SM5xx y un area de ROM para la RAM, el juego, el circuito controlador y
una serie de pantallas LCD que consumian muy poca energia, brindando al jugador horas
de juego, el fondo y las animaciones ya estaban dibujadas, siendo lo que provocaba la
sensacion de movimiento era el apagado y encendido de las luces de cada trazo de dibujo
(Tones, 2020).

Lo que hacia realmente atractivo a esta serie de consolas era su portabilidad, que
permitia a los usuarios gozar de entretenimiento en cualquier momento a un precio de
6000 yenes, aproximadamente $39 para la época, cabe destacar, que este era el precio de
la consola mas econdmica, pues el precio variaba segun la serie (MB, 2021). Ademas, la
particularidad de que cada consola contara con un Unico juego incitaba a los consumidores
a comprar la siguiente nueva consola para probar titulos distintos, sumando a que la
industria de consolas se estaba desarrollando las consolas podian encontrarse en una gran
variedad de tiendas en distintas secciones, permitiendo a las personas encontrarlas de
manera relativamente sencilla (MB, 2021).

La primer version de Game and Watch fue Ball, que consistia en un malabarista
que debia controlar en el aire 2 0 3 bolas mediante los 2 botones que tenia la primer
consola, cabe destacar que para finales de 1980 ya habian 5 consolas, que se denominarian
“Silvers” por el color gris de sus carcasas, existiendo un total 11 series, cada una con una
caracteristica Unica, a continuacion podra visualizar el primer comercial en Japon de
Game and Watch https://www.youtube.com/watch?v=LZSZzJ4UY04 (Satoshi Matrix,
2015). En la primera serie se encontraban los juegos de Ball, Flagman (era un juego de
memoriay la consola tenia 4 botones), Vermin (la idea del juego era evitar que unos topos
destrozaran el jardin del personaje), Fireman (el juego consistia en rescatar a personas
que saltaban de un edificio en llamas usando a 2 bomberos que sostenian una cama
elastica) y Judge (la primera version que podia jugarse con otro jugador). La segunda
serie, de consolas, “Gold”, sali6 en 1981, se caracterizaban por tener la carcasa color
dorado y poseer 4 botones, sin embargo, esta serie de consolas eran muy parecidas a las
Silvers, los juegos que incluia esta serie eran Manhole (el jugador debe organizar puentes
para que los transelntes no caigan al vacio), Helmet (el jugador debe cruzar al otro
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extremo de la pantalla sin que sea golpeado por herramientas que caen del cielo), y Lion
(el jugador debe mantener a una serie de leones en sus jaulas) (Garcia, 2022).

La siguiente serie, “WideScreen” se lanz6 entre 1981 y 1982, se caracterizaba por
brindar consolas méas grandes y emplear personajes de otras franquicias como Popeye,
Mickey Mouse o Snoopy, habiendo un total de 10 modelos distintos, Parachute, Octopus,
Popeye, Chef, Mickey Mouse, Egg, Fire, Turtle Bridge, Fire Attack y Snoopy Tennis
(Tones, 2020). Entre 1982 y 1991 salio la serie “New Wide Screen”, con un total de 8
consolas, se caracterizaba por su carcasa personalizada concorde al juego que tenia, los
cuales eran Donkey Kong Jr, Mario’s Cement Factory, Manhole, Tropical Fish, Super
Mario Bros, Climber, Ballon Fight y Mario the Juggler (Wikipedia, 2024). La siguiente
serie, la “Multi Screen” la conformaban 12 consolas, se lanzaron al mercado en 1982,
esta serie se caracterizaba por tener dos pantallas con las que el jugador podia interactuar,
poseer fondos con color e introducir la cruceta, la cual se sigue empleando en consolas
como la PlayStation 5 (Tones, 2020), esta serie la conformaban Oil Picnic, Donkey Kong,
Mickey and Donald, Green house, Donkey Kong Il, Pinball, Black Jack, Squish,
Bombsweeper, Safebuster, Gold Cliff y Zelda, llevando a estas consolas los titulos con
los que Nintendo estaba teniendo gran éxito en los arcades (Wikipedia, 2024). La
siguiente serie, la “Horizontal Multi Screen”, que cambiaba el orden de las pantallas lanz6
unicamente 3 modelos en 1983, los cuales eran Mario Bros, Rain Shower y Life Boat
(Tones, 2020).

La siguiente serie se llama “Tabletop”, se lanzaron al mercado 4 consolas en 1983,
lo curioso de esta serie era la forma de las consolas, que imitaban el aspecto de un arcade
en miniatura, esta serie era la mas costosa y la menos portatil, sin embargo, la calidad de
sus titulos era similar al de titulos de 8 bits, siendo de gran sorpresa para la época, los
titulos de esta serie eran Donkey Kong Jr, Mario’s Cement Factory, Snoopy y Popeye
(Tones, 2020). Entre 1983 y 1984 sali6 la serie “Panorama”, conformada por 6 consolas,
estas consolas volvian a ser pequefias y portatiles, contando con un espejo interior que
permitia agrandar la imagen de la pantalla para el jugador, lo conformaban los titulos de
Snoopy, Popeye, Donkey Kong Jr, Mario’s Bomb Away, Mickey Mouse y Donkey Kong
Circus (Wikipedia, 2024). La siguiente serie era la “SuperColor”, similar a la consola de
Mattel, Auto Race, su comercializacién empez6 en 1984 con un total de 2 consolas, con
los titulos Spitball Sparky y Crab Grab; ese mismo afio sali6 la serie Micro Vs, con 3
consolas, las cuales tenian pequefios mandos extraibles que permitian jugar a 2 personas
a la vez, los titulos fueron Boxing, Donkey Kong 3 y Donkey Kong Hockey (Tones,
2020). Para 1986 sali¢ la serie “Crystal Screen”, donde las consolas se caracterizaban por
tener las pantallas delgadas, permitiendo al jugador ver a través de estas y cambiar el
fondo del juego, el total se lanzaron 3 consolas con los titulos Super Mario Bros, Climber
y Ballon Fight. Finalmente, en 2020 y 2021 salieron las ultimas consolas Game and
Watch con los titulos Super Mario Bros y The Legend of Zelda (fechas de salida
respectivamente), a modo de homenaje (Wikipedia, 2024).

Esta consola permitié a Nintendo debutar en la industria de las consolas de los
videojuegos, ademas, le dio la oportunidad de experimentar diversos mecanismos de
jugabilidad, desarrollar nuevos titulos y accesorios y aprender de las reacciones del
mercado ante los cambios realizados en cada una de las consolas Game and Watch. Se
puede decir, que muchas de las consolas que se presentardn a continuacion tienen
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similitudes con la Game and Watch, un ejemplo de ello es la oportunidad de jugar con
otra persona en la consola Nintendo Switch usando uno de los controles, similar a la
consola Micro Vs; o la forma de las consolas portatiles DS con la Multi Screen (MB,
2021).

NES

La NES fue lanzada al mercado estadounidense en 1985 en New York para
realizar pruebas de mercado, y para 1986 sali6 al mercado nacional a un precio de $180,
vendiendo 4.3 millones de unidades en su lanzamiento y un total de y 33.49 millones de
unidades en Estados Unidos (VGChartz, VGChartz, 2024b) 61.7 millones de unidades a
nivel global para 1995, fecha en la que fue descontinuada, la consola iba dirigida
principalmente a jovenes de entre 8 y 16 afios y al publico masculino (Acosta Strobel &
Montoya Uribe, 2019), vendiendo casi 500 millones de titulos (Vandal, Vandal, 2020a).
La CPU de la consola es un procesador de 8 bits Ricoh 2A03, contiene 2 Kib de RAM,
un procesador de imagenes RP2C02 y cinco canales de sonido, cabe destacar que estas
especificaciones fueron para el modelo NES que llego a Estados Unidos en 1985 (Wiki,
Nintendo Wiki, 2024b)

El lanzamiento de la NES conllevo una revitalizacion de la industria de los
videojuegos que se encontraba en descenso como se menciond anteriormente, esto gracias
al desarrollo de un modelo de negocios basados en licencias con otros desarrolladores
para asegurar la calidad de los titulos y accesorios que serian lanzados para la consola,
modelo que continuaria usando Nintendo hasta la actualidad mediante un sello de calidad
especifico de Nintendo (kurikulum, 2024). Para 1987 la consola habia sido considerada
el “juguete” mas vendido en Estados Unidos, siendo su titulo “The Legend of Zelda” el
primero en llegar a vender un millén de unidades, superado posteriormente por “Mario
Bros 3” que vendi6 7 millones de unidades, estos eventos habian posicionado a Nintendo
como una de las empresas mas populares del entretenimiento en Estados Unidos, tanto
que los jévenes llegaban a reconocer con mayor facilidad a Mario que a Mickey Mouse
(Diskin, 2004).

Una de las estrategias que implementd Nintendo para penetrar el mercado
estadounidense fue la creacion del robot R.O.B y el accesorio NES Zapper para
diferenciarse del resto de consolas que competian en el mercado, la idea principal de estos
accesorios era involucrar el movimiento fuera de la pantalla a la vida real, siendo R.O.B
un robot que interactuaba con el mando de la consola; y la NES Zapper imitando a una
pistola, en donde el jugador debia de apuntar a la pantalla y presionar el gatillo, cabe
destacar, que R.O.B fue descontinuado rapidamente, sin embargo, el éxito de esta
estrategia y la implementacion de controles de calidad en sus titulos habia provocado un
impulso en la industria de las consolas de videojuegos en Estados Unidos, en donde
Nintendo llevaba la delantera, ademas, estas acciones le permitieron expandirse al
mercado de Europa y de Oceania (Martinez R. , 2024). En el siguiente enlace se puede
ver el primer comercial de la consola NES de 1985, dirigido al publico estadounidense,
en donde se introduce la consola y resaltando a R.O.B y a la NES Zapper como su
principal atractivo https://www.youtube.com/watch?v=3iCvY60fXrE (Museo Del
Videojuego, 2009).
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La consola se lanzo al mercado estadounidense en distintos paquetes, los primeros
fueron el “Control Deck” que incluia la consola, dos controles y el juego “Super Mario
Bros” a un precio de $99.99, y el “Deluxe Set” que incluia la consola, dos controles,
R.O.B, una NES Zapper y los titulos “Duck Hunt” y “Gyromite” a un precio de $199.99
(kurikulum, 2024). El siguiente paquete fue el “Action Set” lanzando en 1988 que incluia
la consola, dos controles, una NES Zapper y los titulos “Duck Hunt” y “Super Mario
Bros” a un precio de $149.99; al siguiente afio sali6 la “Power Set” similar al “Action
Set”, este paquete incluia el accesorio “Power Set” que era una especie de alfombra, con
la que se interactuaban presionando con los pies una serie de 12 botones, y el titulo “World
Class Track Meet” para jugar con el nuevo accesorio, este paquete tenia un precio de 179
dolares (Wiki, Nintendo Wiki, 2024a). Finalmente, en 1990 sali6 el paquete “The
Challenge Set” a un precio de $89.99 que incluia la consola, dos controles y el titulo
“Super Mario Bros 3 (kurikulum, 2024).

La consola tuvo diversas versiones, siendo la primera version la “Family
Computer”, que seria implementada en el mercado japones, esta consola era de color
blanco con lineas rojas, dos controles sellados a la consola (uno de ellos no tenia los
botones de “select” y “start”, pero incorporaba un audifono y un controlador para el
volumen) ranuras especiales para soportar dichos controles, y la ranura para introducir
los cartuchos de los videojuegos era mas pequefia que la version NES que llego a Estados
Unidos en 1985 (Pixfall, 2011). La version estadounidense tenia un mayor tamafio al igual
que sus controles, el color de la carcasa era gris, la introduccion de los cartuchos era
mediante una ranura que guardaba el cartucho dentro de la consola, los mandos se podian
retirar de esta y los titulos que fueron sacados para este mercado fueron seleccionados,
estos cambios con respecto a version japonesas buscaban ajustar la consola a las
preferencias de los consumidores occidentales (Pixfall, 2011).

Por otro lado, Nintendo disefid dos versiones, de las cuales se fabricaron pocas
unidades, principalmente por su funcionalidad, la primera fue la “FamicomBox”,
adquirida normalmente por centros comerciales u hoteles, en esta se podian jugar diez
titulos y se incluian dos controles y una NES Zapper; la segunda consola fue la “Nintendo
Fun Center”, la cual estaba incorporada a un televisor relativamente pequefio para que su
movimiento fuera fécil, ya que la finalidad de esta consola era servir de entretenimiento
a los pacientes de hospitales, esta version fue adaptada para la Nintendo 64, Game Cube
y Wii (Pixfall, 2011).

Game Boy

La Game Boy fue lanzada al mercado estadounidense y japones en 1989
(Reynolds, 2016), vendiendo un total de 118.69 millones de unidades a nivel mundial al
sumar las versiones Game Boy Pocket y Game Boy Color, y una totalidad de 501.1
millones de titulos (Vandal, VVandal, 2020a), a un precio de $89.99 (Prodi, 2024), en el
mercado estadounidense se vendieron un total de 43.18 millones de unidades (VGChartz,
VGChartz, 2024b). En el siguiente enlace se puede visualizar el primer comercial de la
consola lanzado en 1989, en donde se expone sus caracteristicas, el concepto que
Nintendo queria vender y el titulo Tetris con el que se acompafaba
https://www.youtube.com/watch?v=E-ej 8XBwml (Betamax King, 2016).

44


https://www.youtube.com/watch?v=E-ej_8XBwmI

La consola Game Boy tiene una CPU de 8 bits, 8 Kbytes de RAM, pantalla LCD,
ranura para baterias AA que permiten 10 horas de juego, una resolucion de 160 x 144
pixeles, ranura para la conexion de auriculares y el color su carcasa podia ser gris, negro,
blanco, rojo, verde, azul, amarillo o transparente (Nintendo, Nintendo, 2024a). Los
complementos o accesorios de esta consola incluyen el cable “Game Link” que permiten
al jugador interactuar con otra persona con la misma consola, el “Super Game Boy” que
fue un cartucho que permitia jugar los titulos de la Game Boy en la Super Nintendo, la
“Game Boy Camera” que permitia al usuario tomar fotos en blanco y negro y luego
editarlas en la consola, el “Game Boy Printer” que permitia que la fotos del anterior
accesorio fueran imprimidas en un papel especial que servia de pegatina (Nintendo,
Nintendo, s.f.), el “Light Boy” que aumentaba ¢l tamafio de la pantalla de la consola y
permitia al usuario jugar en la oscuridad, el “Handy Boy” era un conjunto de accesorios
que mejoraban la experiencia de juego del usuario que incluia un “Light Boy”, 2 altavoces
y un formato de mando que reemplazaba la cruceta por un joystick y unos botones mas
grandes, el “Game Boy Battery Pack” que era un adaptador de corriente para conectar la
consola a un enchufe directamente que aumentaba el tiempo de jugabilidad en 4 hora y
finalmente, el ultimo accesorio fue el “Work Boy”, que un teclado que permitia al usuario
realizar célculos o escribir notas, sin embargo, este Gltimo no tuvo mucho éxito y se
descontinu6 rapidamente (Maria Lopez, 2021).

En 1995 se lanzd al mercado la version “Play It Loud!”, con las mismas
caracteristicas que la primer version, pero con distintos colores de carcasa, los cuales eran
verde, negro, transparente, azul, rojo, amarillo o blanco, este nuevo lanzamiento seria
imitado para las nuevas consolas de Nintendo como la Game Boy Color, Game Boy
Advance, las versiones de las Nintendo DS, Wii, Wii U y diversas versiones de la
Nintendo Switch, para brindarles a los consumidores distintas opciones para personalizar
su consola, ademas de poder escoger entre diversas ediciones limitadas. Otra version fue
lanzada en 1996, la “Game Boy Pocket”, la cual era mas pequefia, necesitaba unicamente
2 baterias AA para su funcionamiento, tenia una pantalla méas grande de blanco y negro
y venia en diversos colores (para su carcasa) (Prodi, 2024).

El arte del empaque en donde venia guardada la consola evoca un mundo virtual
representado con vectores y cuadros, en donde tanto consola como usuario (plasmado con
2 manos sosteniendo la Game Boy) tenian el mismo color y brillo, buscando integrar
ambos elementos como uno solo, para reforzar la inmersion del usuario a la hora de jugar
videojuegos en esta consola al presentar a la Game Boy como una extension mas del
cuerpo (Chemero, 2004). Lo que hacia atractivo a esta consola y una de las razones por
las que personas que no estaban interesadas en los videojuegos empezaran a incluirla en
su tiempo de ocio, era su capacidad de leer distintos cartuchos, permitiendo al usuario
jugar diversos titulos, hecho que no era usual, pues las consolas portatiles anteriores solo
tenian integrado un titulo como es el caso de la Game Watch (Reynolds, 2016).

En Estados Unidos, la consola venia con el juego de Tetris, la idea de Nintendo
era presentar un titulo que fuera “sencillo” de iniciar, jugar y acabar, para que las personas
pudieran disfrutar del titulo en cualquier momento, pausarlo cuando quisieran y luego
continuarlo sin dificultades, para reforzar la idea de que la consola es portatil, puede ser
usada sin limites y con gran facilidad para el usuario, el cual se entendia como un jugador
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casual que podia ser cualquier persona sin importar su edad, oficio o clase social
(Reynolds, 2016).

En el siguiente enlace se encuentran una serie de comerciales que presentaban a
la consola Game Boy y la Game Boy Color (los que presentaban a las consolas hacian
relucir su portabilidad y en el caso de la Game Boy Color la implementacion de colores),
en donde el humor suele repetirse en cada uno de los comerciales, y cada vez que se
promocionaba un juego se realizaba un comercial “personalizado” presentando el juego
y animando a los personajes de cada titulo, también, entre el minuto 7:15 y 7:44 se
presenta una colaboracion con la bebida Sprite, demostrando el uso de alianzas entre
Nintendo y otras compafiias e incluso artistas para promocionar sus productos, cabe
destacar, que estos comerciales no son todos los que se sacaron, ademas, hay presente
comerciales de otros paises distintos a Estados Unidos
https://www.youtube.com/watch?v=6S9Cvuk99Il (Tom Long84, 2018).

Los titulos que podian disfrutar los consumidores con esta consola fueron también
unos de los factores para el éxito en ventas de esta, como se menciond anteriormente,
Tetris, fue un titulo de suma importancia para la introduccion del producto, cabe destacar,
que Nintendo no lo desarrollo, tuvo que comprar los derechos para implementarlo dentro
de la biblioteca de sus consolas, este titulo genero casi 30 millones de copias vendidas
(Cuen, 2014). Otros titulos que ayudaron a promocionar la consola fueron Pokémon Rojo
y Azul, de los cuales se vendieron 23 millones de unidades (Cuen, 2014), esta franquicia
fue creada en 1995 como un videojuego, y gracias a su popularizacion se extendié a una
serie de television, manga, juguetes y elementos coleccionables, que ayudan a reforzar la
imagen de Nintendo al crear nuevos personajes caracteristicos para la Empresa que le
dotan de personalidad, como es ¢l caso de “Pikachu” (Torres Rueda, 2024). También, la
consola contaba con titulos que habian tenido gran éxito en la NES y arcades, como la
saga de juegos de Mario Bros, Zelda y Donkey Kong, los cuales ayudaban a mejorar la
lealtad de los consumidores frente a las consolas con las que competia. Cabe resaltar, que
el hecho de que las personas pudieran jugar en cualquier lugar estos titulos de gran
popularidad resaltaba la caracteristica mas importante de la consola, acelerando el
crecimiento de la marca en la mente de los consumidores, pues hay que tener cuenta que
los usuarios que jugaban con la consola fuera de sus casas, llamaban la atencion de otras
personas, asi pues, los jugadores se volvian vallas publicitarias maviles.

Otro aspecto por resaltar de las acciones realizadas por Nintendo fue la
implementacién de diversos accesorios para la consola, los cuales mejoraban que la
experiencia de juego, como es el caso del Light Boy que permitia a los usuarios jugar en
ambientes oscuros, lo cual era muy dificil por la falta de luz de la pantalla, obligando al
usuario a estar en entornos iluminados para poder visualizarla; otro accesorio que ayudd
al éxito de la consola fue el Game Link que permitian a los usuarios conectar sus consolas
para jugar titulos multijugadores como Contra, Super Mario Land 2, Street Fighter Il o
The Legend of Zelda: Link’s Awakening, hecho que resultaba atractivo a los
consumidores, y ayudaba a que la consola se vendiera mas mediante el boca oreja (Cuen,
2014). Lo curioso del éxito de la consola, fue que se convirti6 en un icono cultural de los
90’s, en donde el nombre Game Boy empezd a utilizarse para describir cualquier consola
portatil, hecho que reforzaba la imagen de la compafiia, y demostraba la gran superioridad
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en el mercado de consolas portatiles que tenia Nintendo frente Sega y Mattel (Montes,
2019).

Super Nintendo

La Super Nintendo o SNES fue lanzada en 1990 a un precio de $199, llegando a
vender 1.43 millones de unidades en su lanzamiento y un total de 49.1 millones de
unidades para 1999, fecha en la que dejo de producirse, la consola iba principalmente
dirigida a jovenes entre 6 y 24 afios y al publico masculino (Acosta Strobel & Montoya
Uribe, 2019), vendiendo casi 379 millones de titulos (Vandal, Vandal, 2020a) y dentro
del mercado estadounidense se vendieron 22.88 millones de unidades (VGChartz,
VGChartz, 2024b).

La consola SNES tiene un procesador 65816 de 16 bits, 1 Mbit de RAM y 0.5 de
video RAM, procesador grafico de 16 bits, una resolucion de 512 x 448 pixeles que
permitian visualizar 32.768 colores (256 a la vez), una tarjeta de sonido Sony SPC700 de
8 bits con 8 canales de sonido (Nintendo, Nintendo, 2024b). Los accesorios con lo que
podia con el usuario que compraba esta consola son el “Super Game Boy”, “Super
Nintendo Score Master” que era otra opcion de mando con un joystick y 6 botones, el
“Ratdén de Super Nintendo” que permitia a los usuarios dibujar (Nintendo, Nintendo,
2024c) y el “Super Nintendo Scope” que imitaba a la NES Zapper.

El lanzamiento de la consola fue una respuesta ante la llegada de un nuevo
competidor a la industria de las consolas de los videojuegos, Sega, con su consola
Genesis, asi pues la consola SNES fue lanzada al mercado para competir con las nuevas
especificaciones técnicas de su rival, mediante mejores graficos que intentaban simular
movimientos 3D y mejoras en el sonido que permitian introducir en los titulos bandas
sonoras de mejor calidad y duracién, todo esto mejoraba la experiencia de juego de los
usuarios y sobrepasaba lo que la consola Genesis ofrecia al mercado, y para 1996 la
consola SNES habia superado en un millon de ventas a las Genesis (Fernandez &
Shannon, 2004). Estas mejoras técnicas permitieron a la consola implementar diversos
juegos populares de arcade como Mortal Kombat o Street Fighter Il, volviéndola una
opcion atractiva con respecto de sus competidores, y si a esto se le afiade su propia
biblioteca de juegos de gran popularidad como la serie de Marios Bros, Zelda, Donkey
Kong o Kirby, resultaba en una consola con una gran variedad de opciones de titulos para
los consumidores (Montes, LT La Tercera, 2020).

Dentro de los accesorios que destacan a la consola SNES estan la Super Multitap,
que permitia a 6 personas jugar al mismo tiempo juegos multijugador, de los cuales
destacan Mario Kart que llegd a vender casi 8 millones de unidades (Relafio, 2017).
También, el accesorio Super Game Boy que permitia a los usuarios jugar los titulos de la
consola Game Boy pero introduciendo color a estos, generando una sinergia positiva entre
ambas consolas que aumentaban el atractivo y ciclo de vida de estas; y la Super Scope y
el Ratén de Super Nintendo que ampliaban las posibilidades de juego de los usuarios,
permitiendo el desarrollo de nuevos titulos y mecanicas que aumentaban el atractivo de
la consola tanto para consumidores como desarrolladores (Montes, LT La Tercera, 2020).

El lanzamiento de la consola en Estados Unidos vino acompafiado de Unicamente
de 16 titulos, hecho que obligd a Nintendo a disminuir ciertas reglas que exigia cumplir
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a desarrolladores terceros como la exclusividad de los juegos por 2 afios, no desarrollar
mas de 5 titulos para mantener la calidad de estos o directamente no programar los titulos
desarrollados para Nintendo a otras consolas, esto para aumentar la biblioteca de titulos
de su nueva consola y competir con los casi 150 titulos de la consola Genesis (Relafio,
2017). Dentro de las compafiias desarrolladoras con las que colaboré Nintendo para la
SNES, destaca Capcom, la cual desarroll6 Street Fighter 1l que habia tenido gran éxito en
los arcades, por lo que Nintendo negocié una exclusiva para mejorar la adaptacion del
titulo en su consola, y junto a paquetes que incluian este titulo y Super Mario World, las
ventas de la consola en Estados Unidos se dispararon, hecho que ayudo a que las ventas
de la SNES superaran a las de la Genesis como se mencion0 con anterioridad (Relafio,
2017).

Otras de las estrategias empleadas por Nintendo para mejorar el ciclo de vida de
la consola fue el desarrollo de chips dentro de los cartuchos de los titulos que permitian
mejorar el rendimiento de la consola, su velocidad de carga y desarrollar titulos con
mejores graficos, como el “Super FX” que permitio el desarrollo de Star Fox, o con la
segunda generacion de chips Super FX con las que se podia jugar titulos como Yoshi’s
Island 0 Doom, sin embargo el titulo que tuvo mayor impacto y que implement6 esta
tecnologia fue Donkey Kong Country que salié en 1994, mismo afio de lanzamiento que
la PlayStation de 32 bits (el doble que la SNES), esto permitio a la consola competir por
2 afios mas con el enfoque de titulos de mayor calidad, mientras se desarrollaba la
Nintendo 64, la cual iba a competir contra esta consola (Relafio, 2017).

Virtual Boy

La consola Virtual Boy fue lanzada al mercado en 1995 con un precio de $180, su
publico objetivo eran personas con alto poder adquisitivo que deseaban experimentar la
realidad virtual en total se vendieron 0.77 millones de unidades y su produccion termino
en 1996 por la falta de ventas (Acosta Strobel & Montoya Uribe, 2019). El fracaso de la
consola Virtual Boy se produjo gracias a las altas expectativas que Nintendo habia
generado en el publico, prometiendo una experiencia inmersiva mediante el uso de gafas
de realidad virtual, hecho que para su época significaba un avance tecnoldgico de suma
importancia para la industria de las consolas de videojuegos, sin embargo, cuando esta
salié al mercado, muchos consumidores se quejaron, pues el producto no cumplia con
todas las caracteristicas de realidad virtual que habia prometido, y por si no fuera poco,
el precio de la consola era elevado, produciendo gran disconformidad por parte de los
consumidores hacia esta consola (Pais, 2016).

Dentro de las quejas mas repetidas por parte de los consumidores se encuentran la
falta de independencia energetica de la consola que obligaba a los usuarios a cambiar de
forma continua las baterias AA de la consola, de lo contrario esta se apagaba subitamente;
el hecho de tener que detener la experiencia de juego de forma continua por el riesgo a
dafar la vision de los jugadores; la falta de titulos para la consola, en total habian 22 por
la falta de desarrolladoras dispuestas crear titulos para esta; y por las medidas rigidas del
casco, guantes y otros complementos que no solian ser comodos para la mayoria de
jugadores (Pais, 2016). En el siguiente enlace se puede visualizar el primer comercial de
la consola en 1995, donde se promete una experiencia 3D, ademas de un adelanto de como
se veria la consola y su modo de emplear, finalmente se menciona al final que las baterias
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no vienen incluidas https://www.youtube.com/watch?v=17eu02DzBZl (RPGs For
Raccoons, 2014).

Nintendo 64

La Nintendo 64 fue lanzada al mercado en 1996 con un precio de lanzamiento de
199 dolares, vendiendo 5.8 millones de unidades en su fecha de lanzamiento y 32.9
millones de unidades a nivel mundial y en Estados Unidos 20.11 millones de unidades
(VGChartz, VGChartz, 2024b) para 2003 cuando dejo de producirse, su publico objetivo
eran los mismos usuarios que habian adquirido la NES y SNES y jovenes entre 8 y 25
afios (Acosta Strobel & Montoya Uribe, 2019), vendiendo casi 224,9 millones de titulos
(Vandal, Vandal, 2020a).

La Nintendo 64 tiene una CPU MIPS 64 Bits RISC, un procesador de sonido y
graficos RCP:SP, un procesador de pixeles DP, una memoria de 36M bits de RAM
RAMBUS D-RAM y una resolucion 256 x 224 o 640 x 480 puntos (Nintendo, Nintendo,
2024d). Los accesorios de esta consola son la “Rumble Pak” que provocaba que el control
temblara segtn las acciones del videojuego, el “Transfer Pak” que permitia transferir la
informacion de los cartuchos de otra Nintendo 64 o una Gambe Boy Color, el “Controller
Pak” tiene la misma funcion que la Transfer Pak, sin embargo, era necesaria en algunos
titulos de la consola para guardar la partida y el “Expansion Pak” permitia mejorar la
experiencia de juego al incrementar las capacidades técnicas de la consola (Nintendo,
Nintendo, 2024e).

El procesador de la consola facilitaba a los desarrolladores crear videojuegos con
gréficos excepcionales que ya no imitaban el 3D como la SNES, sino que directamente
lo eran, sin embargo, el problema de la consola fue la decision de Nintendo de seguir
empleando cartuchos como medio de lectura para los videojuegos en vez del CD, usado
por su competencia, pues los CD’s eran mas econdémicos y aseguraban una mejorar
calidad tanto en audio como en video comparado con los cartuchos (Fernandez &
Shannon, 2004).

Ya que la consola fue la Gltima en salir en comparacion con las que iba a competir
(PlayStation y Sega Saturn), esta contaba con mayor capacidades técnicas, como se dijo
anteriormente, la consola tiene la capacidad de leer titulos de 64 bits que resultaban en
mejores graficos y sonido, siendo titulos como Mario 64, Goldeneye: 007 o Zelda:
Ocarina of Time quienes resaltarian esta superioridad técnica, en comparacién con su
competencia que llega hasta los 32 bits (Tecnologia, 2024). En total se desarrollaron 300
titulos para la Nintendo 64 (Castillo, 2021), que comparado a los 2.418 titulos
desarrollados para la PlayStation (CDMarket, 2014) dej6é a Nintendo en una gran
desventaja, siendo la razon de esta gran diferencia la decision de Nintendo por seguir
implementando cartuchos en vez de CD’s para evitar que sus titulos fueran pirateados,
ademas, el uso de cartuchos dificultaba a los desarrolladores trasladar los titulos de otras
consolas a la Nintendo 64 por la inferioridad de capacidades técnicas de estos, cabe
destacar, que uno de los éxitos de la PlayStation fue la misma pirateria, que permitia a los
usuarios jugar titulos a un menor precio o inclusive gratis, sumado a la cantidad de titulos
gue tenian a disposicion en comparacion con la consola de Nintendo (Castillo, 2021).
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Se entiende que la decision de Nintendo por seguir implementando los cartuchos
fue la razon por la que la Nintendo 64 no domind el mercado de consolas de videojuegos
con Sony, en comparativa, la Nintendo 64 habia vendido 33 millones, la SNES 49.1
millones, la NES 61.91 millones y la PlayStation 102 millones de unidades (C., Xataka,
2011b).

Dentro de las caracteristicas que hacen atractiva a la consola se encuentran el
mando que implementaba un joystick analdgico, que facilitaba a los usuarios el moverse
a través de los nuevos mundos 3D; la conexion con la consola Game Boy Color para
desbloguear nuevos niveles en algunos titulos de la Nintendo 64; la opcion de los
consumidores a escoger entre una serie de colores para la carcasa de la consola; el
“Expansion Pack” que permitia un mejor rendimiento para la consola aumentando la
RAM hasta 8 MB; el acceso a 4 controles para disfrutar del multijugador sin necesidad
de comprar otros accesorios (Abadie, 2021); y la gran condicién de los titulos que
brindaban una mejor experiencia de juego al usuario, mediante graficos, musica, historias
y jugabilidad que habia sido evaluada por los controles y estdndares de calidad de
Nintendo para ofrecer el mejor producto a sus clientes (Abadie, 2021), dentro de los
titulos que resaltan estan Mario 64 que lleg6 a vender 11 millones de copias o0 Mario Kart
64 con 9 millones de copias vendidas (C., Xataka, 2011b).

Game Boy Color

La consola Game Boy Color fue lanzada en 1998, esta cuenta con una CPU de 8
bits, 32 Kbytes de RAM, ranura para baterias AA que permiten 10 horas de juego, pantalla
TFT, una resolucion de 160 x 144 pixeles permitiendo visualizar 32.000 colores, ranura
para la conexién de auriculares y la carcasa podia ser de color verde Kiwi, turquesa,
morado, violeta, amarillo, rojo cereza o de la edicién especial de Pokémon (Nintendo,
Nintendo, 2024f).

La Game Boy Color fue una respuesta ante los consumidores, los cuales exigian
una consola portatil con mayor potencia (refriéndose a la Game Boy Pocket, que era la
ultima version de la Game Boy), asi pues, Nintendo desarrollé esta consola, con la
caracteristica de que podia procesar los titulos de las anteriores consolas portatiles, hecho
que favorecid las ventas de las consolas al ofrecer a los consumidores una biblioteca de
juegos mayor que el de la competencia de consolas portatiles (Wiki, Nintendo Wiki,
2024c). La implementacion del color en esta consola permitié mejorar el disefio de los
juegos tanto en jugabilidad, narrativa y graficos, que mejorarian la experiencia de juego
de los usuarios, titulos como Pokémon Cristal hacen relucir estas mejoras al crear mundos
mas inmersivos que en la consola anterior (Game Boy) (Cervera, 2023). Los datos que se
habian recogido sobre los consumidores de la Game Boy Color son que el 34% eran
menores de 13 afios, 22% tenian entre 13 y 19 afios, 23% tenian entre 20 a 34 afios y 21%
maés de 35 afos; entre los que el 64% eran hombres y 36% mujeres (Holmes, 2002)

El hecho de brindar una consola con mejoras técnicas evidentes y desarrollar
juegos de gran calidad gracias a los controles que realizaba Nintendo, permitié que esta
empresa pudiera seguir dominando el mercado de consolas portatiles, cabe destacar, que
para esta consola se desarrollaron diversos titulos que tocaban distintos géneros, bridando
a los jugadores la oportunidad de poseer en sus bolsillos una biblioteca de juegos muy
grande, que ademas invitaba a distintos segmentos a jugar videojuegos al ofrecerles
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titulos que mejor se acomodaran a sus gustos, hecho que reforzo el poderio de Nintendo
ante la industria de consolas portatiles (Gutiérrez, 2019).

Otra caracteristica de la consola que reforzo su éxito en ventas fue la duracion de
la bateria que permitia 10 horas de juego a los usuarios al igual que las versiones
anteriores de la linea de productos Game Boy, caracteristica que como se dijo con
anterioridad era un punto importante considerado por los consumidores
(Mmoracantallops, 2024). Cabe destacar, que Nintendo retraso el lanzamiento de la
siguiente version de la linea de productos Game Boy, la Game Boy Advance, pues el
procesador implementado para esta nueva consola era el mismo que el usado en la Game
Boy Color para asegurar la retrocompatibilidad con los titulos de la Game Boy y Game
Boy Color, y el numero de estos procesadores no era grande, por lo que la decision de
Nintendo indica que las ventas de esta consola portatil eran muy altas y era posible seguir
generando ingresos con esta version anterior mientras se acumulaban suficientes
procesadores para lanzar al mercado la siguiente version de consolas portatiles
(Mmoracantallops, 2024).

Nintendo GameCube

La consola Nintendo GameCube fue lanzada al mercado en 2001 a un precio de
$199, vendiendo casi 3.8 millones de unidades en su lanzamiento y llegando a vender un
total de 21.74 unidades a nivel global y en Estados Unidos se vendieron 12.55 millones
de unidades, hasta 2007 cuando fue descontinuada (Acosta Strobel & Montoya Uribe,
2019), vendiendo casi 208,5 millones de titulos (Vandal, Vandal, 2020a).

Las especificaciones técnicas de la consola son una MPU Power PC Gekko de
IBM, capacidad de CPU de 1125 Dmips, un ancho de banda de memoria principal de
méaximo 2.6 GB por segundo, 24 MB MoSys 1T-SRAM, una memoria de sonido de
16MB, 4 entradas de mando y 2 ranuras para aumentar la tarjeta de memoria (Nintendo,
Nintendo, 2024q). Los accesorios de la consola son las tarjetas de memoria 59 y 251 que
permitia al usuario guardar informacion en bloques (como maximo habia 59 y 251
bloques respectivamente), el Cable Game Boy Advance mencionado con anterioridad, un
adaptador para médem que permitia al usuario jugar en linea, los “DK Bong6s” que son
unos bongos electronicos que permitian jugar la serie de titulos de “Donkey Konga”
golpeandolos y aplaudiendo, un micréfono, el mando inalambrico “WindBird”, el “Game
Boy Player” que permitia jugar a los titulos de la Game Boy y una alfombrilla de baile
“Action Pad” disehado para juegos especificos de la consola (Nintendo, Nintendo,
2024h).

Entre las caracteristicas que destacan a esta consola, estan que fue la primera
consola de Nintendo en emplear CD ROM como formato para sus titulos para evitar
pérdidas causadas por la pirateria, y permitir a los usuarios jugar en linea (esta ultima
caracteristica la poseian las consolas con las que compitio, la PlayStation 2, la Dreamcast
y la Xbox), siendo estos principalmente jovenes de entre 6 a 25 afios (Acosta Strobel &
Montoya Uribe, 2019). Se considera a esta consola otro fracaso de Nintendo por la
reduccién de consolas vendidas en comparacion con la Nintendo 64, SNES y NES, entre
los factores que ocasionaron esto se encuentran la falta de desarrolladores para la creacién
de nuevos titulos para la consola en comparacion con los principales contrincantes a los
que se enfrentaba, PlayStation 2 y Xbox, de hecho muchos desarrolladores fueron
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contratados por Microsoft o Sony, obligandoles a crear titulos exclusivos para cada una
de sus respectivas consolas; la nula posibilidad de poder visualizar contenido multimedia
como peliculas, madsica o series en comparacion con sus contrincantes; la falta de
publicidad que dificult6 a los consumidores conocer sobre la existencia de esta consola,
en comparacion con las consolas con las que compitid, las cuales si que estaban en la
mente de los consumidores por sus esfuerzos de marketing y publicidad; y la eleccion de
colores de la consola que emitia una imagen de juguete y no de consola (Acosta Strobel
& Montoya Uribe, 2019).

La publicidad de Sony y Microsoft estaba principalmente dirigida a hombres
jévenes y adultos, pues consideraban que este era el publico objetivo con mayor impacto
en la industria, accion que intent6 imitar Nintendo con la GameCube, tomando como
ejemplo a Sony que habia ganado gran cuota de mercado con la consola PlayStation y
que se preveia que sucederia lo mismo con la PlayStation 2 que llegaria a vender 155
millones de unidades, sin embargo, la falta de titulos que emanaran el mensaje de
madurez, el cual incluia violencia, deshudez, uso de estupefacientes y alcohol,
caracteristico de los titulos tanto de Sony como de Microsoft fue otro de los factores que
provocé que la consola no fuese tan popular como sus contrincantes, en otras palabras, el
dirigirse a un publico con un producto que no coincide con sus gustos fue uno de los
errores que cometio Nintendo a la hora de lanzar la GameCube al mercado(Barnette K. ,
2022).

Dentro de los aciertos de la GameCube se encuentran el lanzamiento del titulo
Donkey Konga, que mediante el accesorio DK Konga ofrecia una nueva experiencia de
juego a los usuarios, los cuales eran un segmento distinto al que se estaba dirigiendo con
anterioridad, pues para 2004, Nintendo se dio cuenta de su error a la hora de escoger su
publico objetivo, sin embargo, ya era demasiado tarde para superar en ventas a la
PlayStation 2 y a la Xbox, por lo que su nueva meta seria el desarrollo de nuevas
experiencias de juego para llegar a mas segmentos, estrategia que se estudiaria en el resto
de vida de la GameCube y se emplearia en las nuevas consolas de la empresa, como la
Nintendo DSy la Nintendo Wii, estrategia que se ampliard mas adelante cuando se hablen
de las respectivas consolas (Barnette K. , 2022).

Game Boy Advance

La consola fue lanzada al mercado en 2001 y su produccion terminé en 2010 a un
precio de $99.95 (MeriStation, Diario AS, 2011), llegando a vender un total de 81.52
millones de unidades a nivel global y en Estados unidos 40.39 millones de unidades
(VGChartz, VGChartz, 2024b) (incluyendo todas las versiones de la consola) y 377.42
millones de titulos de los cuales destacan la serie de titulos de Pokémon Rubi/Zafiro
(16.22 millones de unidades vendidas), Pokémon Fuego/Verde Hoja (12 millones de
unidades vendidas) y Pokémon Esmeralda (7.06 millones de unidades vendidas) (Linares,
2023).

Las especificaciones técnicas de la consola son que contaba con una CPU de 32
Bit con memoria incorporada de 32 Kbyte WRAM vy otra externa de 256 Kbhyte WRAM,
una pantalla reflectante de 240 x 160 pixeles que permitia la visualizacién de 511 colores
en modo caracter y 32.768 en modo mapa de bits y necesitaba 2 baterias AA que le
permitian una independencia de 15 horas (Nintendo, Nintendo, 2024j)
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Los accesorios de esta consola son el “Cable Game Link de Game Boy Advance”
es un cable que permite al usuario jugar con hasta 3 personas mas, el Conector
Inalambrico cumple la misma funcidn que el accesorio anterior pero sin la necesidad de
conectar fisicamente las consolas entre si, el Adaptador AC de Game Boy Advance
permitia al usuario conectar directamente la consola a un enchufe para jugar de forma
ilimitada sin la necesidad de usar baterias y finalmente, el “Game Boy Advance Cable”
que permitia a la consola transferir informacion a un GameCube o ser usada como un
mando adicional para esta Gltima consola (Nintendo, Nintendo, 2024h).

En 2003 se lanz6 al mercado la version Game Boy Advance SP a un precio de
$99.99, con un disefio diferente a la version original, conformado por dos partes plegables
que hacian a la consola mas “pequefia” y facilitaba su transporte, en la parte de abajo se
encontraban los botones y en la de arriba la pantalla, disefio similar a la Nintendo DS,
ademas, se incorpord una pantalla de retroiluminacion y una bateria recargable de litio
aprovechando la bajada de costes de esta tecnologia (Wikijuegos, Fandom, 2024).
Finalmente, para 2005 se lanz6 la version Game Boy Micro a un precio de $99.99 (Ortiz,
2005), que igualmente cambio el disefio con respecto a la version original, siendo esta la
mas pequefia de todas, con una pantalla que brindaba una mejor resolucién y una carcasa
que podia ser removida y cambiada por otro disefio en cualquier momento, sin embargo,
solo podia procesar los juegos desarrollados exclusivamente para la Game Boy Advance
(Wikijuegos, Fandom, 2024).

Con la salida del Game Boy Advance SP, Nintendo buscaba atraer a un publico
masculino interesado en las mejoras tecnoldgicas que ofrecia esta consola con respecto a
la anterior, ademas, buscaba demostrar una imagen mas madura siguiendo el mismo
objetivo que la GameCube, pero esta vez brindando titulos que encajaban con el gusto de
este segmento como Mortal Kombat: Deadly Alliance o GT Advance 3: Pro Concept,
estrategia que ayudo a vender 1.1 millones de unidades de Game Boys SP’s pasadas 10
semanas de su lanzamiento en Estados Unidos (Schott & Thomas, 2008). Cabe destacar,
que la publicidad iba dirigida a los hombres adultos, un ejemplo claro, es la imagen en
donde un hombre esté jugando con la consola en su cama junto a una mujer durmiendo,
siendo el mensaje “The second best thing to do in the dark”, siendo su traduccion “la
segunda mejor cosa para hacer en la oscuridad”, logrod captar la atencién del publico
objetivo que se habia fijado, teniendo un mayor impacto entre los hombres adolescentes
(Schott & Thomas, 2008). Uno de los esfuerzos de marketing que intentd dirigirse al
publico objetivo femenino fue la edicion rosada de la Game Boy SP, en donde se compara
la forma flexible de la consola con maquillaje, siendo la parte de arriba el espejo (la
pantalla) y la de abajo el maquillaje (donde estan los botones) (Maram, 2008).

Uno de los problemas que tuvo que afrontar Nintendo fue el convencer a las
personas gque habian comprado el Game Boy Color de comprar la nueva consola portatil,
hay que tener en cuenta, que solo habian pasado 3 afios desde la salida de la primer
consola, por lo que inici6 una campafia que incluia publicidad dirigida al publico
masculino adolescente y adulto; usar los espacios en donde las personas aficionadas a los
videojuegos frecuentaban como foros de internet para transmitir informacion sobre la
consola; giras donde se presentaba el producto, donde se le permitia a periodistas probar
la nueva consola, hecho que resulto en 74 citas en diversos medios de comunicacion
nacional que resultaron en casi 8 millones de impresiones; fijar puntos en donde las
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personas podian probar la consola y reforzar el mensaje “Anytime, Anywhere”, que
traducido es “En cualquier momento, En cualquier lugar” que hacia énfasis a la
portabilidad, facilitando el boca oreja de la consola; el reparto de consolas a celebridades
como Hoku y Mark McGrath y a medios de comunicacion; presentar y asegurar la
disponibilidad de la consola (Holmes, 2002); y 3 comerciales en television, el primero
donde se presentan las especificaciones técnicas de la consola, el segundo promocionando
el titulo “Super Mario Advance” y el tercero promocionando el resto de titulos con los
que se lanzaria la consola, para la elaboracion de estas estrategias Nintendo fijo un
presupuesto de 25 millones de dolares (Ahmed, 2006). Finalmente, en Norte América se
vendieron una totalidad 40.39 millones de unidades, siendo la region con mayores ventas,
seguida de Europa con 21.31 millones, Japon con 16.96 millones y el resto del mundo
2.85 millones de unidades vendidas (Sherif, Statista, 2023b).

Nintendo DS

La consola se lanz6 al mercado estadounidense en noviembre de 2004 a un precio
de $149.99 (siendo la consola portatil méas barata si se compara con la PSP que tenia un
precio de lanzamiento de $249.99) (Rye, Nudelman, Fillnow, Andrus, & Schick, 2005),
Ilegando a vender un total de 154.02 millones de unidades a nivel global y 57.92 millones
de unidades en Estados Unidos (sumando todas sus versiones) y 948.6 millones de titulos
(Vandal, Vandal, 2020a), vendiendo en la primer semana de lanzamiento 653.000
unidades en Estados Unidos (Espeso, 2014), siendo la consola portéatil mas vendida del
pais (Lemne, 2011).

La consola cuenta con una CPU ARM9 y ARM7 de 67 MHz, con pantallas
TFT/LCD tactil, capacidad de mostrar 260.000 colores, comunicacion inalambrica IEEE
802.11, sonido envolvente, resolucion de 256 x 192 pixeles, bateria de ion litio que brinda
al usuario entre 6 a 10 horas de juego, puertos para la lectura de cartuchos de DS y Game
Boy Advance y entrada para auriculares (Nintendo, Nintendo, 2024i). Los accesorios de
la consola son el “DS Browser” que permite al usuario conectarse a internet, el “Nintendo
DS Rumble Pack” que hace que la consola vibre conforme la accion del videojuego y el
“Nintendo MP3 Player” que es una tarjeta donde el usuario podia subir musica y luego
escucharla en la consola (Nintendo, Nintendo, 2024i).

La consola brindaba nuevas experiencias de juego al integrar dos pantallas de la
cual la inferior es tactil y el acceso a internet que permitia a los usuarios jugar con otras
personas sin la necesidad de usar cables, también, el hecho de poder jugar titulos de la
Game Boy Advanced al integrar un lector de sus cartuchos brindaba a los jugadores la
opcion de integrar dentro de su biblioteca de juegos titulos modernos que implementaban
la nueva tecnologia de la consola y titulos antiguos para aquellos consumidores que
habian comprado la consola portatil anterior para darles un motivo de peso para la compra
de esta nueva consola (Espeso, 2014).

Esta consola contd con diversas versiones, la siguiente a la original fue la
Nintendo DS Lite lanzada en 2006, esta consola la tenia una pantalla de mayor tamafio y
brindaba mayor tiempo de juego a los usuarios, esta version de la consola fue la mas
vendida, en concreto se vendieron 93.86 millones de unidades (Espeso, 2014). Las
siguientes versiones fueron la DSi y la DSi XL, lanzadas en 2009, estas consolas incluian
2 camaras, un incremento del tamafio de la consola, un nuevo lector para ampliar la
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memoria de esta y se removio el lector de cartuchos de Game Boy Advance (Espeso,
2014).

Nintendo buscé expandir su publico objetivo con esta consola, como consecuencia
de los resultados y esfuerzos realizados con la GameCube, es por ello por lo que, empezd
a afadir a las mujeres dentro su publico objetivo implementando titulos que se acercaran
a los gustos de estas y normalizando el hecho de que Nintendo no necesariamente es una
marca para hombres, sino para cualquier persona (Rye, Nudelman, Fillnow, Andrus, &
Schick, 2005), en el siguiente enlace se puede ver un comercial que ejemplifica lo
mencionado anteriormente, donde se presenta el titulo “Nintendogs” protagonizado por
una nifia donde también se presenta la capacidad de la consola de interactuar con el
usuario mediante la vVoz,
https://www.youtube.com/watch?v=24FyKV4sHJc&list=PLpBGNxCoQnlhJj4SJADnO
MczJiKboegPX&index=9 (Thomper, 2006); otro ejemplo es el del comercial de “Super
Princes Peach” en donde las protagonistas son un grupo de nifias que juegan el papel del
personaje principal del juego, la Princesa Peach, quien salvara por primera vez a Mario y
Luigi
https://www.youtube.com/watch?v=vL4cYKXTJus&list=PLpBGNxCoQnlhJj4SJADn
OMczJiKboegPX&index=14 (Japancommercials4U2, Super Princess Peach USA
Commercial, 2009).

También, aprovechando su fama de ser considerada una marca para nifios, busco
potenciar este aspecto y dirigirse a este segmento, del cual se encontraban nifios y nifias
de entre 6 a 17 afios, para ello busco resaltar los titulos con categoria “E” de “Everyone”,
que hace referencia a titulos que puede jugar cualquier persona, pues los adultos con hijos
quienes comprarian finalmente este producto preferian asegurar que hubieran suficientes
titulos con esa categoria, siendo las caracteristicas que hacian atractiva la consola para el
publico objetivo de menores de edad, la resistencia que esta poseia frente a golpes, su
precio que era el menor comparado con la PSP con la que competia directamente, la larga
duracién de la bateria de la consola y la como se dijo anteriormente, la gama de titulos
destinados para este publico, dentro de los que destacan la serie de juegos de Mario Bros,
Donkey Kong, Pokémon y Zelda (Rye, Nudelman, Fillnow, Andrus, & Schick, 2005).

La Nintendo DS fue presentada en el evento E3 de 2004, en donde se hablaron
de sus caracteristicas técnicas, una amplia gama de titulos, nuevas formas de interactuar
con la consola mientras se jugaban sus titulos y la promesa de brindar distintas
experiencias de juego (acompafado de la afirmacion de directores de desarrolladores
como Activision, THQ, SEGA, EA, CAPCOM, Ubisoft, Namco, Square Enix, Atari y
Konami) que se acomodaran a una gran variedad de gustos mediante la introduccién de
una gran biblioteca de juegos que incluyera diversos géneros, del cual destaca en la
presentacion Metroid Prime Hunters: First Hunt de género de accion de disparos, para
Ilegar a un mayor publico, hecho que como se dijo anteriormente, volvio a la Nintendo
DS en la consola mas vendida en Estados Unidos (Bussines Mogul, 2020), en el siguiente
link se puede ver la presentacion completa
https://www.youtube.com/watch?v=jkpY8Ev8c1l (Washington, 2013).

Entre las razones por el éxito en venta de la consola, se encuentran el esfuerzo de
Nintendo por presentarla como una opcion de juego casual (Berumen & Arriaza Ibarra,
2019), similar a los esfuerzos de marketing realizados con la consola Game Boy Advance,
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haciendo énfasis en el hecho que la consola puede ser usada en pequefios momentos de
“descanso” sin interrumpir las actividades cotidianas de las personas, mediante el intenso
uso de la frase “Do something with your nothing” o “haz algo con tu nada” haciendo
referencia a que la consola es una opcion para llenar esos momentos en los que el usuario
no esta haciendo nada para sentirse “productivo” (Blom & Moore, 2023), otro caso es el
de la serie de comerciales del titulo “Brain Age 2 que invitaba a los usuarios a realizar
pequefios ejercicios mentales cada dia para ejercitar la memoria, en el siguiente enlace se
puede ver el primer comercial
https://www.youtube.com/watch?v=w5eal QjHcSk&list=PLpBGNxCoQnlhJj4SJADnO
MczJiKboeqPX&index=37 (Japancommercials4U2, Brain Age 2 More Training in
Minutes a Day USA Commercial, 2009), hecho que provocaba que los jugadores casuales
no se consideraran “gamers”, al no percibir la consola como una actividad importante
dentro de la estructura de su vida diaria, reforzando la idea de Nintendo de llegar a méas
consumidores, y no solo a los denominados “Hardcore” (Tobin, 2013).

Otro aspecto a resaltar de la consola es la pantalla tactil con la que los usuarios
pueden interactuar frecuentemente en los titulos, interacciones que se podrian realizar con
otros objetivos fisicos de como el escribir, un ejemplo es el titulo “The Legend of Zelda:
The Phantom Hourgless”, en donde el usuario debe interactuar con el modo tactil de la
pantalla para jugar al titulo, ademas de poder escribir notas en la propia consola para
resolver acertijos o guardar informacion, en el siguiente enlace se puede ver un comercial
del titulo
https://www.youtube.com/watch?v=ZTWWfJrjzKY &list=PLpBGNxCoQnIhJj4SJADn
OMczliKboeqPX&index=44 (Japancommercials4U2, The Legend of Zelda Phantom
Hourglass USA Commercial, 2009) o “Drawn to Life” en donde el usuario debia dibujar
los elementos del mundo a su preferencia, esta interaccion permitia una inmersion dentro
de la experiencia de juego que no se habia plasmado en otra consola (Tobin, Time and
Space in Play: Saving and Pausing with the Nintendo DS, 2012).

Otro aspecto importante de la consola fue la capacidad de los usuarios de jugar
con diversas personas gracias a que la consola puede conectarse al internet, asi pues, los
usuarios pueden jugar con desconocidos o conocidos en zonas publicas (lo cual permite
dar mayor visibilidad a la consola) o en la comodidad de su hogar, en el siguiente enlace
se puede ver un ejemplo de como un grupo de amigos juegan al titulo “Mario Kart”,
volviendo esto una actividad social que Nintendo empezaria a explotar en la mayoria de
sus comerciales
https://www.youtube.com/watch?v=Sh3v50bfv70&list=PL pBGNxCoQnIhJj4SJADNO
MczJiKboegPX&index=54 (Japancommercials4U2, Mario Kart DS USA Commercial 3,
2009).

Nintendo Wii

La consola Nintendo Wii fue lanzada en 2006 a un precio de $249, vendiendo 5.84
millones de unidades en su fecha de lanzamiento y un total de 101.63 millones de
unidades a nivel mundial y 45.51 millones de unidades en Estados Unidos (VGChartz,
VGChartz, 2024b), el publico objetivo de esta consola eran jugadores casuales de entre 6
a 45 afios, sin embargo, sus esfuerzos publicitarios y de marketing se centraban en
remarcar que esta consola podia ser jugada por cualquier persona sin importar su edad y
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género, siendo esto uno de los factores de éxito de la consola (Acosta Strobel & Montoya
Uribe, 2019), en el siguiente enlace se puede evidenciar lo mencionado anteriormente, en
donde se usa el juego de palabras “Wii would like to play” en donde el “Wii” hace
referencia a “We” de “nosotros” conformando la frase “nos gustaria jugar”, presentando
a diversos tipos de personas jugando con la consola de forma conjunta o individual
https://www.youtube.com/watch?v=UP-TH]j03Zk4&list=PL pBGNxCoQnlib77mNpM-
IDo5hGOSDTuGr&index=2 (Joseph K, 2006). Esta consola vendié casi 921.6 millones
de titulos (Vandal, VVandal, 2020a).

La consola cuenta con una CPU IBM PowerPC “Broadway”, un ancho de banda
de 1.9 GB por segundo, resolucion méxima de 480 pixeles, 3 MB de eDRAM y 24 MB
RAM, memoria de 1T-SRAM, 512 MB de memoria, una ranura SD para expandir la
memoria y 2 ranuras de tarjetas de memoria de la consola GameCube (Lado, 2024). Los
accesorios de la consola son el mando clasico que imita un control de SNES, la “Wii
Balance Board” que es una tabla con sensores de presion que permite al usuario realizar
yoga, estiramientos musculares o aerdbics mientras se juega, la “Wii Wheel” que emula
un timon para jugar a los videojuegos donde se controla un vehiculo, el “Mando Clasico
Pro” que emulaba a los controles de la competencia (Xbox 360 y PlayStation 3), el “Wii
Speak” que permitia entablar conversaciones con otras personas o mejorar la experiencia
de titulos como “Animal Crossin: Let’s go the City”, el “Wii Zapper” que permitia al
jugador apuntar y disparar para mejorar la experiencia de juego de los titulos de accion y
disparos, un kit de limpieza para asegurar que el lente de lectura de los CD’s no se dafie
por el exceso de suciedad, un adaptador LAN para que la consola se conecte directamente
a un enrutador y usar internet, una guitarra disefiada para jugar la saga de titulos de
“Guitar Hero”, y finalmente esta el “Wii MotionPlus” que se conecta a los mandos de la
Wii para mejorar la captacién de movimientos (Nintendo, Nintendo, 2024j).

Lo interesante de esta consola, fue la implementacion de la estrategia de océano
azul, la cual consiste en descubrir o crear un mercado nuevo nunca antes explotado,
evitando la competencia agresiva con otras empresas para sobrevivir (refiriéndose a su
contraparte el océano rojo), volviendo incluso esta competencia totalmente irrelevante al
poder establecer las normas que definiran este nuevo mercado, esta estrategia también
engloba la creacion de demanda y oportunidades de crecimiento que antes no existian en
el mercado actual, habiendo 2 posibilidades para la creacion de esta estrategia, la primera
es la creacion del propio océano azul o mercado totalmente nuevo que nunca ha sido
explotado ni se sabia de su conocimiento; y la segunda forma es expandir el océano rojo
para dar cabida a un nuevo espacio dentro de un mercado ya explotado (Chan Kim &
Mauborgne, 2005).

Para entender las razones por las que Nintendo tuvo que centrarse en esta
estrategia, hay que retroceder al contexto en el que se encontraba en 2001, en el
lanzamiento de la GameCube, la cual como se dijo anteriormente fue un fracaso en ventas
para la compafiia, error que produjo que sus principales competidores Microsoft y Sony
le arrebataran una porcion considerable de cuota de mercado, especialmente Sony con su
PlayStation 2 que habia vendido casi 115 millones de unidades; adicionalmente a esto, la
guerra tecnolégica entre estas empresas iba en contra de Nintendo, pues claramente sus
competidores poseian recursos tecnoldgicos que permitian que sus consolas tuvieran
especificaciones superiores, las cuales normalmente afectaban a la decision de compra de
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los consumidores (como la capacidad de jugar en linea o leer CD’s de la PlayStation 2 y
Xbox) por ello era de suma importancia que Nintendo desarrollara una estrategia que le
permitiese seguir en la industria de las consolas de videojuegos en la siguiente generacion
de consolas (O’Gorman, 2009).

Asi pues, Nintendo desarrollé la Wii, los tres aspectos que le permitieron a esta
consola conquistar la nueva generacion de consolas fueron, su cambio en la jugabilidad
mediante su control inalambrico que creaba diversas posibilidades para que los usuarios
interactuaran con los titulos de la consola de forma mas inmersiva y practica, como la
imitacion de un volante a la hora de jugar juegos de carreras o la de una pistola en juegos
de disparos, en el siguiente enlace se presenta esta caracteristica con la promocion del
titulo “Mario Kart”, mostrando como el control puede ser usado como un volante o hacer
la experiencia “mas real” al conectar el mando con el “Wii Wheel”
https://www.youtube.com/watch?v=K_HOMVConcM&list=PLpBGNxCoQnlib77mNp
M-1Do5hGOSDTuGr&index=24 (alienboyva, 2008).

el segundo fue la de dirigirse a un publico mucho mas amplio del que se centraba
la competencia, en donde su idea era llegar a la mayor cantidad de personas sin importar
la edad, género o cultura (Garfias Frias, 2010); finalmente el tercer aspecto que permitid
a la consola tener éxito fue en la creacion de una imagen para la consola totalmente nuevo,
que consistia en atraer jugadores casuales y a invitarlos a jugar junto a otras personas,
hecho que se muestra en la mayoria de comerciales que presentaba Nintendo, en el
siguiente enlace se puede ver como se introduce el titulo “Mario Party 9” mostrando a
una familia jugando en su hogar, mezclando ciertas caracteristicas de la vida cotidiana
con caricaturas del titulo
https://www.youtube.com/watch?v=0R2zcwr_jgw&list=PLpBGNxCoQnlib77mNpM-
IDo5hGOSDTuGr&index=58 (Nintendo World Report, 2012), a diferencia de su
competencia en la que normalmente su estrategia se enfocaban en brindar la mejor
experiencia de juego para un solo jugador (O’Gorman, 2009).

La industria de las consolas de videojuegos contaba con distintas variables a la
hora de crear una consola, algunas variables se seguian tomando en cuenta (como la
mejora de especificaciones técnicas y mejora de la resolucion), otras desaparecian y
finalmente otras nuevas aparecian conforme el desarrollo tecnoldgico y gustos del
mercado, asi pues, la cantidad de recursos invertidos en cada una de las variables permitia
la diferenciacion entre cada consola (O’Gorman, 2009). En el caso de la Wii, Xbox 360
y PlayStation 3, las variables en las que se estaban las respectivas empresas eran las
siguientes, lectura de DVD, mejora de especificaciones técnicas y resolucion, calidad de
titulos, accesorios, multijugador, deporte, compatibilidad con titulos de consolas pasadas,
servicio online, control inaldmbrico, precio, personalizacion de personajes y deteccién de
movimiento (O’Gorman, 2009).
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Figura 2 Desempefio factores en las consolas Wii, PlayStation 3 y Xbox 360 segtn los consumidores
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Nota: Esta figura representa el desempefio de cada factor mencionado
anteriormente de la Wii, PlayStation 3 y Xbox 360 en base a la opinién de los
consumidores, tomado de (O’Gorman, 2009).

Como se puede ver en la figura 3, Nintendo optdé por no competir contra las
consolas de Sony y Microsoft en el factor de mejora de especificaciones técnicas y
resolucion, pues como se mencionaba anteriormente, estas empresas contaban con
mayores recursos invertidos en el ambito tecnoldgico que afectaban directamente a la
mejora de sus consolas en esta variable, en cambio, decidi6 invertir en las variables que
afectaban directamente a la experiencia de los jugadores, como la jugabilidad, accesorios
inmersivos que cambiaban la forma de jugar los videojuegos; oportunidad e invitacién de
jugar con mas personas en la misma consola; y el dinamismo con que, el usuario debia
interactuar con la consola, variables que tuvieron un desempefio muy superior con
respecto a las consolas con las que rivalizaba, siendo unas de las razones del éxito en
ventas de esta consola (O’Gorman, 2009).

Nintendo 3DS y 2DS

Las consolas 3DS y 2DS se lanzaron al mercado en 2011 y 2013 respectivamente,
Ilegando a vender un total de 75.94 millones de unidades a nivel mundial 25.47 millones
de unidades en Estados Unidos (VGChartz, VGChartz, 2024b) y 383.11 titulos sumando
todas las versiones de ambas consolas (Vandal, Vandal, 2020a).

La consola 3DS cuenta con una resolucion de 800 x 320 pixeles, tecnologia 3ds,
camara dual, brajula, compatibilidad con titulos de la Nintendo DS, procesador ARM
Cortex-A9 con doble nucleo 256 MHz y procesador GX GPU 133 MHz; mientras que la
consola 2DS cuenta con una resolucion de 256 x 192 pixeles, una cdmara, reproductor de
musica y un procesador ARM 7 de 133 MHz (EU, 2024).

El primer anuncio de la consola 3DS fue en el evento 3E de 2010, en donde se
presentaba la consola como una evolucion de la DS, haciendo énfasis s en su capacidad
de generar imagenes 3D sin la necesidad de usar gafas especiales, su retrocompatibilidad
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con los titulos de DS que brindaria una biblioteca considerable a la nueva consola, su
capacidad para realizar videos y fotos que pudieran incorporar la opcién 3D y finalmente,
la opcion de ver peliculas en 3D, donde se mencionaron la colaboracion de los estudios
DreamWorks quien pondria a disposicion de los usuarios la pelicula “Como entrenar a tu
dragon”, Warner Bros quien brindaria “Ga’Hoole: la leyenda de los guardianes” y Disney
quien presentaria “Enredados”, en el siguiente enlace se puede ver la conferencia de
Nintendo centrada en la consola 3DS https://www.youtube.com/watch?v=0SqvA-EdUJg
(GamesAbyssE3, 2010).

Dentro las funcionalidades de la consola 3DS, se encuentran la posibilidad de ver
en 3D los juegos sin necesidad de usar gafas especiales, pudiendo desactivar esta opcion
mediante un boton, esta misma tecnologia se empleaba a la hora de tomar fotos y videos,
ademas, se incluye la opcion “StreetPass” el cual mejora la conectividad entre consolas
3DS’s, pudiendo compartir informacién de titulos y personas de forma automatica
(Nintendo, Nintendo, 2024l). Por otro lado, la consola 2DS llego con un cambio en la
apariencia de la serie de consolas DS, esta no contaba con 2 partes separadas,
imposibilitando la opcion de ser flexionada, siendo una consola menos practica a la hora
de guardarla, también, esta consola no contaba con el efecto 3D. Amabas consolas eran
retro compatibles entre si y con los titulos de la consola DS, sin embargo, no poseian la
ranura para la lectura de cartuchos de la consola Game Boy Advance.

La consola 3DS sali6 al mercado con un precio de $249.99, teniendo una buena
recepcion en las primeras semanas en Estados Unidos, llegando a ser la consola mas
vendida, sin embargo, a partir de agosto (en Estados Unidos se lanz6 en marzo) sus ventas
empezaron a disminuirse considerablemente, por la falta de titulos y el alto precio de la
consola, a lo que Nintendo respondi6 con la reduccién de un 35% en su precio original,
y compensando a los usuarios que la habian comprado antes de la reduccion de precio
con 20 juegos (10 de NES y 10 de Game Boy Advance que podian ser descargados en la
tienda online), resultando en una mejora considerable en la venta de consolas, igualmente
reforzado por la presentacion de nuevos como “Resident Evil: The Mercenaries 3D” y
“The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D” (Nintendo Wiki, 2024). La siguiente version
de la consola 3DS fue la 2DS, que salié al mercado en octubre de 2013 a un precio de
$129, esta consola iba dirigida a nifios menores a 7 afios a los que el efecto 3D podia
causarle dafos a la vista y a personas que no pudieran adquirir la version 3DS por falta
de recursos (Nintendo Wiki, 2024).

Dentro de las caracteristicas de estas consolas que las hacian interesante al
publico, se encuentran las aplicaciones gratuitas con las que los usuarios podian
interactuar, estas son el Nintendo Video que permitia la descarga de elementos
audiovisuales, si se realizaba en la consola 3DS, se podia ver las imagenes en 3D; el
Correo Nintendo que estuvo disponible hasta diciembre de 2013 para evitar la interaccion
indebida contra los menores de edad; YouTube; la Pokédex que permitia recibir
informacién sobre diversos Pokémones, sin embargo, debia estar activada la
funcionalidad “SpotPass” para su debido funcionamiento, para 2012 se lanzé su version
de pago la Pokédex Pro, inhabilitando la primer version; la aplicacion Flipnote Studio
que permitia crear contenido multimedia; y finalmente la posibilidad de probar juegos por
tiempo limitado mediante demos (Nintendo Wiki, 2024).
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Nintendo Wii U

La consola Nintendo Wii U fue lanzada al mercado en 2012 a un precio de $349,
dirigida principalmente a personas entre 10 a 30 afios, vendiendo 3.45 millones de
unidades en su lanzamiento y para 2017 una totalidad de 13.56 millones de unidades a
nivel global y 6.15 millones de unidades en Estados Unidos, fecha en la que se dejarian
de producir unidades (Acosta Strobel & Montoya Uribe, 2019), esta consola vendio casi
103 millones de titulos (Vandal, Vandal, 2020a).

La consola cuenta con una CPU de microprocesador multinicleo IMP Power,
GPU de alta definicion AMD Radeon, una memoria de 8GB en su version bésicay 32 en
la premium, ranura para una memoria SD de 2 GB o SDHC de 32 GB, conexion
inalambrica IEEE 802.11, compatibilidad con los accesorios de la Nintendo Wii,
resolucion de hasta 1080 pixeles y salida de audio PCM (Nintendo, Nintendo, 2024Kk).
Los accesorios de la consola son el Mando Pro de Wii U, similar a un control de Xbox
360, un micréfono para jugar al titulo “Wii Karaoke U”, baterias para el GamePad que
permiten 8 horas extra de juego y adaptadores para los mandos de la Nintendo GameCube
(Nintendo, Nintendo, 2024m).

Antes del lanzamiento de la Wii U, muchas de las personas que habian comprado
una Nintendo Wii creian que lo mostrado en el evento de E3 de 2011 era un complemento
para mejorar la jugabilidad y experiencia de la de esta consola, provocando gran
confusion entre los consumidores e incluso periodista que no entendieron qué era lo que
estaba promocionando Nintendo (Toledano, 2017), a continuacion se encuentra el enlace
de la  presentacion de la consola en la E3 de 2011
https://www.youtube.com/watch?v=T0z1qlpcPWg (GameSpot, 2011). Ademas, las
especificaciones técnicas menores en comparacion con la competencia (PlayStation 4 y
Xbox One) y falta de desarrolladores comprometidos en llevar los titulos de las otras
consolas a la Wii U, incluyendo la pobre biblioteca de juegos para esta consola
provocaron un gran disgusto por parte de la comunidad de jugadores de Nintendo,
generando sentimientos negativos hacia consola e incluso la marca (Lisboa, R. Ferro, &
S. Brito, 2020).

Otro error cometido por Nintendo fue la puesta en marcha del programa “Creator”
en 2013, el cual permitia a los creadores de contenido compartir “Gameplays” de los
titulos de la empresa a cambio de repartir las ganancias generadas por cada video, en
donde al creador le correspondia el 60% de las ganancias totales, y 70% si este realizaba
Unicamente contenido de titulos de Nintendo y borraba todo aquello que no tuvieran
relacion con la empresa en su canal (Ancajima, 2018). Debido a las limitaciones hacia los
creadores de contenido, el numero de videos en plataformas como YouTube o Twitch
sobre contenido de Nintendo disminuy0 drasticamente, reduciendo la viralizacion que
este tipo de contenido provoca en internet, el cual suele potenciar las ventas tanto de
consolas como de titulos, ademas de ser una forma de publicidad gratuita que Nintendo
recortd, finalmente, este programa se detuvo a finales de 2018 (Sempere, 2018).

Las ventas de la consola Wii U fueron muy inferiores comparadas con su
antecesora, la Wii, pues de 101.63 millones de unidades vendidas a 13.57 millones de
unidades hay una diferencia notable, siendo la segunda consola con menores ventas de
Nintendo (la primera es la Virtual Boy con 0.77 millones de unidades vendidas), esto
ocasiono la pérdida de interés de desarrolladoras de juegos en crear titulos para la consola,
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por ejemplo, la desarrolladora Ubisoft desistio de la exclusividad para Nintendo del titulo
“Rayman Legends”, en cual llegaria a las consolas a PlayStation 4 y Xbox One; otro caso
fue el de la desarrolladora Electronic Arts, la cual dejo de desarrollar titulos para la Wii
U y se centro en la creacion de titulos para PlayStation 4, Xbox One y PC, provocando
una reduccion considerable en la biblioteca de titulos para la consola, y generando cierta
desconfianza entre las desarrolladoras (Univision, 2014).

Nintendo Classic Mini

La nueva version de la clasica consola NES fue lanzada al mercado en noviembre
de 2016 a un precio de $59, llegando a vender mas unidades que la PlayStation 4, Xbox
One y Nintendo Switch (en un mes) en Estados Unidos tras 2 dias de su lanzamiento, esto
se explica por su bajo precio y por la nostalgia que genera a los jugadores que habian sido
usuarios de la primera version (Pastor, 2018). En el siguiente enlace se puede ver un
comercial de la consola en donde se exponen los titulos con los que viene incluida la
consola mostrandolos con resolucion HD (el arte en pixeles sigue siendo el mismo), su
precio, la fecha de lanzamiento y finalmente acaba con la frase “Now you re playing with
power” que indica “Ahora estas jugando con el poder”, haciendo referencia a los mensajes
de la primer version https://www.youtube.com/watch?v=gAGVilt3RIs (Nintendo of
America, Youtube, 2016).

La consola viene acompafiada un mando clasico (puede ser usado en las consolas
Wii y Wii U), un cable HDMI, un cable de alimentacion de USB y 30 juegos instalados
directamente en la consola, el Unico accesorio que puede ser usado en esta consola son
los mandos utilizados para la Wii o0 Wii U, que permitirian un juego cooperativo de 2
personas, hay que tener en cuenta gque los accesorios y cartuchos de la primer version no
pueden ser usados en esta nueva (Nintendo, Nintendo, 20240). Una caracteristica Unica
de esta consola comparada con la anterior es la posibilidad del jugador de pausar la partida
y guardarla, para continuar la experiencia de juego en otro momento, siendo posible
guardar hasta 4 partidas distintas en cada titulo; y la opcion de poder cambiar los graficos,
pudiendo escoger entre 3 opciones, la primera simula una experiencia clasica con la
misma resolucion y la inclusion de rayas que imitan los televisores antiguos, la segunda
es la 4:3, que imita a la primer opcion pero aumenta el tamafio original de la pantalla para
aprovechar las nuevas dimensiones de los televisores actuales, y finalmente la resolucién
original que aumenta la precision de los pixeles (Nintendo, Nintendo, 20240).

Finalmente, los titulos con los que viene acompafnada la consola son: “Super
Mario Bros” (1, 2 y 3), “The Legend of Zelda” (1 y 2), “Donkey Kong”, “Metroid”,
“Kirby’s Adventure”, “Dr, Mario”, jj“Punch Out!! Featuring Mr Dream”, “Ballon
Fight”, “Donkey Kong”, “Excitebike”, “lce Climber”, “Kid Icarus”, “Mario Bros”,
“StarTropic”, “Bubble Bubble”, “Final Fantasy”, “Gradius”, “PAC-MAN”,
“Castlevania” (1 y 2), “Galaga”, “Mega Man 27, “Super C”, “Ghosts 'n Goblins”, “Ninja
Gaiden”, “Tecmo Bowl” y “Double Dragon 11"’ (Nintendo, Nintendo, 20240).

Super Nintendo Classic Mini

La consola fue lanzado al mercado en septiembre del 2017 a un precio de $79.99,
Ilegando a vender junto a la consola Nintendo Classic Mini 13.5 millones de unidades
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para 2018 (Atomix, 2019). En el siguiente enlace se puede ver el comercial introductorio
de la consola que presenta algunos de los titulos con los que viene incluido, caracteristicas
unicas de la consola, su precio, la introduccién del titulo “StarFox 2”, que es la secuela
de la primer entrega para la consola original, y la frase “Now you ’re playing with power,
super power” que indica “Ahora estas jugando con el poder, superpoder” al final de
comercial, imitando al comercial de la Nintendo Classic  Mini
https://www.youtube.com/watch?v=nN8ZnDghWAY (Nintendo of America, Youtube,
2017).

La consola viene con 2 controles, cable HDMI, cable de alimentacion de USB y
21 juegos instalados; los accesorios que pueden ser usados son los mandos de la Wii y
Wii U, pues ni accesorios ni cartuchos de la version original pueden ser usados en la
nueva; lo novedoso de esta consola es su tamafio (més pequefio que la version original),
la posibilidad de rebobinar hasta 5 minutos de juego, la introduccion del titulo “StarFox
2” que no estaba para la consola original, la posibilidad de guardar la partida en cualquier
momento hasta un maximo de 4 veces por titulo y las mismas opciones de graficos que la
Nintendo Classic Mini (Nintendo, Nintendo, 2024p).

Los titulos con los que venia incluida la consola son: “StarFox (1 y 2)”, “Super
Mario World”, “Super Mario Kart”, “Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars”,
“Yoshi Island”, “The Legend of Zelda: A Link to the Past”, “F-ZERO”, “Super Metroid”,
“Street Fighter 2 Turbo: Hyper Fighthing”, “Super Punch-Out!!”, “Super Castlevania
IV”, “Donkey Kong Country”, “Mega Man X, “Kirby Super Star”, “Kirby Dream
Course”, “Final Fantasy 117, “Contra Ill: The Alien Wars”, “Secret of Mana”,
“EarthBound” y “Super Ghouls’'n Ghosts” (Nintendo, Nintendo, 2024p).

Nintendo Switch, Nintendo Switch Lite y Nintendo Switch OLED

La consola Nintendo Switch fue lanzada al mercado en 2017 a un precio de $299,
que comparado con el precio de las consolas con las que compitid, la PlayStation 4 Proy
Xbox One X con precios de $399 y $499 respectivamente, la situaban como la consola
mas econdmica del mercado, cabe destacar, que las especificaciones técnicas de la
Nintendo Switch son inferiores a las consolas con las que competia pues su fabricacion y
componentes tenian menor costo, impidiéndole correr juegos que exigieran alto
rendimiento, siendo este el motivo principal de su fijacion de precio (Kelly, 2018).

La siguiente version de la consola, la Nintendo Switch Lite salié al mercado en
septiembre de 2019 a un precio de $199, esta es una consola portatil que no puede ser
conectada a un televisor, pensada para usuarios que buscaran un modelo mas econémico
y facil de transportar a cambio de ciertas especificaciones técnicas, siguiendo el mismo
objetivo que la consola Nintendo 2DS (Garcia A. , 2019). Finalmente, la Gltima version,
la Nintendo Switch OLED fue lanzada al mercado en octubre de 2021 a un precio de
$349, siendo la consola de la familia Switch con mayor rendimiento (Gonzélez, 2021).
Cabe destacar, que, sumando las ventas de todas las versiones, Nintendo ha llegado a
vender mas de 139.68 millones de unidades a nivel global y 49.48 millones de unidades
en Estados Unidos (VGChartz, VGChartz, 2024b).

La consola Nintendo Switch OLED cuenta con una CPU NVIDIA Custom Tegra,
un almacenamiento de 64 GB con la oportunidad de expandirlo hasta 2 TB con tarjetas
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microSDHC o microSDXC, conexion inalambrica IEEE 802.11, Bluetooth 4.1, capacidad
de imagen de 1080 pixeles, bateria interna de iones de litio de 4310 mAh que permite al
usuario jugar entre 4.5 a 9 horas y una pantalla de 7 pulgadas OLED que permite resaltar
los colores de cada pixel, audio optimizado, ranura para conectar un cable LAN que
mejore la experiencia de multijugador; la diferencia con la consolas Nintendo Switch es
el tamafio de la pantalla, la cual es de 6.2 pulgadas, la pantalla LCD, falta de ranura de
cable LAN y que el almacenamiento base es de 32 GB; mientras que con la Nintendo
Switch Lite, es que el tamafio de la pantalla es de 5.5 pulgadas, Gnicamente se puede jugar
de forma portétil sin oportunidad de conectarla a un televisor, sus controles vienen
integrados y no pueden ser removidos como en las otras versiones, su almacenamiento
base es de 32 GB y la duracion de su bateria es de entre 3 a 7 horas (Nintendo, Nintendo,
2024m).

Los accesorios de la consola son tarjetas microSDXC de la marca SanDisk con
capacidades de 64, 128 y 256GB; el Mando Pro de Nintendo Switch, con forma similar
al mando de la consola Xbox One y tiene una duracion de 40 horas a cambio 6 horas de
recarga; los mandos Joy-Con que vienen incluidos con la compra de las consolas
Nintendo Switch OLED y Nintendo Switch; mando de Nintendo GameCube; adaptadores
para mandos de GameCube; correas para los mandos Joy-Con que al igual que los mandos
vienen incluidas en las consolas; soporte de carga para los mandos Joy-Con que permite
a los usuarios seguir jugando con estos mientras se recargan; cargador con pilas AA para
los mandos Joy-Con que aumentan el tiempo de recarga y mejora su agarre; fundas
protectoras para la consola que incluyen protectores de pantalla; volantes para los Joy-
Con, con la misma funcionalidad del “Wii Wheel” de la consola Wii; el set base de
Nintendo Switch y Nintendo Switch Oled incluido con la compra de ambas consolas que
permite a los usuarios conectar la consola a un televisor; soporte de carga para las
consolas Nintendo Switch y Nintendo Switch Oled, esto permite al usuario seguir jugando
a pesar que se esté cargando su consola; y finalmente, el accesorio Poké Ball Plus para
ser usado en los titulos “Pokémon: Let’s Go Pikachu” y “Pokémon: Let’s Go Eevee” para
interactuar con el propio juego (moverse, atacar y atrapar Pokémones (Nintendo,
Nintendo, 2024n).

Aunque las ventas de consolas y softwares han disminuido un 12.6% y 6.7%
respectivamente, se espera que para finales de 2024 se hayan vendido 13.5 millones de
unidades de Nintendos Switch’s, siendo la version OLED quien més ventas genere,
seguida de la versién original y por ultimo la version Lite que se espera que se mantenga
en el mismo volumen de ventas; y 165 millones de softwares (titulos, expansiones y
emuladores), siendo una cantidad ordinaria teniendo en cuenta que la consola fue lanzada
al mercado en 2017 y que en la actualidad cuenta con 123 millones de usuarios, siendo el
registro mas alto desde su lanzamiento (Nintendo Co, 2024).

Mediante actualizaciones de la plataforma; la llegada de nuevos titulos como
“Endless Ocean Luminous” el 2 de mayo, “Paper Mario” el 23 de mayo y “Luigi’s
Mansion 2” el 27 de junio; el lanzamiento en 2026 de otra pelicula de Mario; la puesta en
marcha de una version “Life Action” de Zelda; la apertura una nueva seccion en Universal
Studios de Japon de Donkey Kong Country a mediados de 2024; y la apertura de un
museo de Nintendo en Japdn para la primavera de 2024, se espera llegar a las cifras
mencionadas anteriormente, siendo prueba de su efectividad, los titulos “Zelda: Tears of
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the Kingdom” (ha vendido 19.5 millones unidades) y “Super Mario Bros Wonder” (ha
vendido 12.4 millones unidades) aumentaron la cantidad de software vendido incluso tras
casi un afio de su lanzamiento, asi mismo, la pelicula “The Super Mario Bros. Movie”
tuvo un impacto positivo en la serie de juegos de Mario Bros, ambos eventos han
generado que 31 titulos hayan superado el millon de ventas, de los cuales destacan los
mencionados anteriormente, MarioKart 8 Deluxe (ha vendido 8.1 millones de
unidades), Nintendo Switch Sports (ha vendido 3.6 unidades), Pikmin 4 (ha vendido 3.3
millones de unidades) y Pokémon Escarlata/Violeta (ha vendido de forma conjunta 3.3
millones de unidades) (Nintendo Co, 2024).

Finalmente, las ventas digitales han aumentado un 9.4% y representan el 50.2%
de las ventas totales de software, llegando a ser el pico méas alto en ventas digitales hasta
la fecha de Nintendo, esto se explica por la depreciacion de yen que permite a usuarios
de paises con mayor fortaleza en su moneda comprar estos softwares a un precio menor
(Nintendo Co, 2024).

En Estados Unidos se habian vendido 4.8 millones de unidades tras 10 meses del
lanzamiento de la Nintendo Switch, esto gracias a la naturaleza hibrida de la consola, que
resultaba en una gran innovacion en el mercado de consolas de videojuegos, en la que
competian la PlayStation 4 de Sony y la Xbox One de Microsoft, asi pues, el hecho de
que los usuarios pudieran jugar sus titulos tanto en la televisién como en la propia consola
de forma portatil resultaba de gran interés para los consumidores, ademas de satisfacer a
ambas audiencias al permitirles escoger la experiencia de juego que desearan, hecho que
se repite en los distintos géneros de videojuegos que ofrecia la consola para ampliar su
audiencia, repitiendo la misma estrategia de la Nintendo DS y Nintendo Wii de centrarse
en los jugadores casuales y familias (Hu, 2023). Otro aspecto que atrajo a una gran
cantidad de consumidores fue el modo cooperativo que ofrecia la consola, permitiendo a
2 0 més personas jugar al mismo tiempo, convirtiendo la experiencia de juego en una
actividad social, en el siguiente enlace se puede ver un comercial de la consola en la que
se muestra a familias en distintas circunstancias jugando con la consola
https://www.youtube.com/watch?v=8RngAaAhdmk (Nintendo of America, 2023).

La Nintendo Switch se presenté como una consola totalmente nueva, aparte de un
nuevo disefo, esta ofrecia a los usuarios diversion en cualquier momento, cualquier lugar
y con cualquier persona, como respuesta tras el fracaso de la presentacion de la consola
Nintendo Wii U mencionado con anterioridad, asi pues, sus diversos comerciales
mostraban a los consumidores estas nuevas caracteristicas de la consola mediante
distintos comerciales que seguian la misma linea, brindando coherencia y reforzando el
mensaje que querian brindar, en el siguiente enlace se han recopilado diversos
comerciales de la Nintendo Switch que ejemplifica lo mencionado con anterioridad, en
donde el usuario inicia jugando en el televisor de su casa y luego por alguna emergencia
o actividad lleva su consola al exterior para seguir con jugando sin detener la experiencia
de juego https://www.youtube.com/watch?v=iS-1tDfLxRQ (GameSpot, Youtube, 2016).

Otra estrategia implementada por Nintendo para generar emocion entre sus
usuarios ha sido la creacion de directos que presentan los nuevos lanzamientos de titulos
para la consola, estos directos se realizaban a pocos meses del lanzamiento de cada titulo,
un claro ejemplo fue la presentacion del titulo “Super Smash Bros” en marzo de 2018, a
6 meses de la fecha de su lanzamiento, ademas, aquellas personas que visualizaban estos
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directos serian recompensados con contenido adicional, incentivando a las personas a
participar en estos y por tanto conocer las novedades que llegarian a la consola (Wagner,
B.S, 2019).

Ademas, la colaboracién con desarrolladoras de videojuegos (especialmente de
desarrolladoras independientes) ha hecho que la consola gozara de diversos lanzamientos
provocando que los directos fueran realizados de forma seguida, brindando a los
jugadores titulos atractivos de forma continua que requerian menos esfuerzos por parte
de Nintendo en termino de recursos, mientras este desarrollaba aquellos titulos exclusivos
para la consola que eran famosos por generar grandes ventas como las series de Pokémon,
Zelda o Mario Bros (Wagner, B.S, 2019). Dentro de las desarrolladoras que colaboraron
con Nintendo en la expansion de la biblioteca de titulos para la Nintendo Switch se
encuentran Bethesda, Rockstar, Electronic Arts, Activision, Ubisoft, Square Enix y
Platinum Games, esto gracias al afiadir motores de desarrollo como Unreal y Unity, que
facilitaban el desarrollo de titulos pues eran comlnmente usado entre empresas
desarrolladoras (Shea, 2017).

Dentro del planteamiento de la estrategia del océano azul, Nintendo ha conseguido
con la Nintendo Switch una consola de sobremesa con especificaciones inferiores con
respecto a sus competidores directos (Sony y Microsoft), pero una consola portéatil con
especificaciones medias frente a estos si se tiene en cuenta que Microsoft cuenta con una
amplia gama de dispositivos portatiles que pueden reproducir videojuegos. Dentro de las
caracteristicas que permiten a la consola de Nintendo seguir en el océano azul planteado
con anterioridad en la Nintendo Wii, se encuentran su capacidad para desprenderse del
uso de televisores, el facil acceso a conectarse a internet para jugar con otros jugadores
de forma online o de forma cooperativa en cualquier lugar, brindar a los usuarios una
mejor experiencia de juego dentro de la industria de consolas portatiles, aumentar el
movimiento fisico de los usuarios, brindar una amplia biblioteca de juegos a los usuarios
a pesar de tener que disminuir la calidad de imagen en comparacion con su competencia
e intentar brindar una opcion distinta a los consumidores recopilando las caracteristicas
anteriores con las que no cuentan las consolas con las que compite (Urian, 2016).
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Conclusiones

La innovacion ha sido una de las claves del éxito en ventas de las consolas de
Nintendo, especialmente aquellas que permiten modificar la jugabilidad de los usuarios,
siendo las que destacan en ventas la Nintendo DS, la Nintendo Wii y la Nintendo Switch.
Estas consolas han brindado a los desarrolladores de videojuegos la oportunidad de crear
titulos unicos al explotar las novedades que cada una de estas consolas poseia.

En el caso de la Nintendo DS el uso de la pantalla tactil y la interaccion con 2
pantallas significaba un nuevo paso tecnologico dentro de la industria de las consolas
portatiles y videojuegos que fue explotado mediante la creacién de titulos como
“Nintendogs”. Otro caso fue la Nintendo Wii que introdujo el sensor de movimiento,
siendo una consola con menores especificaciones técnicas que sus competidores, pero
que resaltd en ventas gracias a esta nueva tecnologia que brindaba nuevas modalidades
de juego carentes en la competencia, pues de nuevo Nintendo introduciria una novedad
dentro de la industria de consolas. Finalmente, la consola Nintendo Switch ha recopilado
las caracteristicas de varias consolas de éxito (accion repetida por parte de Nintendo como
se menciond a lo largo del trabajo), brindando a los usuarios una consola hibrida capaz
de funcionar como una de sobremesa o portatil, y que intenta correr titulos con cierta
exigencia, pues al igual que la Nintendo Wii, esta consola posee especificaciones menores
que las consolas con las que compite, sin embargo, su atractivo ha sido de nuevo las
nuevas posibilidades de jugabilidad e interaccién, dando a entender, que muchas veces
una consola no necesariamente debe ser la que mejores gréaficos puede procesar, sino,
aquella que brinde nuevas y mejores experiencias a los usuarios, hecho que Nintendo que
ha ido desarrollando y aplicando en sus consolas.

Otro punto para destacar ha sido el cambio de mentalidad de Nintendo referente a
su publico objetivo, como se pudo apreciar con la Nintendo GameCube el hecho de
competir por el mismo segmento que la competencia sin brindar alguna novedad,
significa un desastre en ventas al no tener un punto que realmente diferencie al producto
de la competencia. Es por ello, que ampliar el publico objetivo y llegar a aquellos nichos
de mercado sin explotar ha sido una decision inteligente por parte de Nintendo para
aumentar su cuota de mercado con cierta seguridad a que la competencia no se lo arrebate,
ademas de posicionarse como una marca familiar y de referente como una actividad
social, caracteristicas que ha ganado gracias a esta mentalidad que habia aplicado en sus
primeras consolas y que volvio a retomar a partir de la Nintendo DS.

También, brindar una introduccién clara ha sido uno de los factores de éxito en
ventas de las consolas estudiadas tras su lanzamiento, en donde generar emocion y
expectativas realistas entre el publico ha sumado a que las personas esperen con ansias la
nueva consola, siendo ambos factores quienes aumentan la posibilidad de aumentar las
ventas de consolas en su lanzamiento, y cumplir la segunda el motivo por el que se siga
vendiendo en el futuro.

Otros puntos clave son la disponibilidad de una buena libreria inicial de titulos y
comunicar caracteristicas que hagan “Gnica” a la nueva consola con respecto a su
competencia y a la consola anterior para dar motivos de peso a los usuarios de cambiar
de marca o comprar el siguiente modelo. Ademas, pensar en las comodidades y gustos de
los consumidores suele fomentar la aceptacion de las nuevas consolas, como la
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retrocompatibilidad entre titulos de anteriores consolas o mejorar titulos de éxito
mediante la remasterizacion y afiadiendo nuevo contenido para jugar con el factor
nostalgia de antiguos usuarios.

Como se ha repetido a lo largo del trabajo, el uso de la comedia, la intriga, el
mezclar escenarios cotidianos con fantasia, el demostrar las capacidades de las consolas
la inclusién de personas con distintas caracteristicas demogréaficas, han sido puntos
repetidos a lo largo de los comerciales de las consolas estudiadas, siendo el Gltimo punto
el que abre la posibilidad de abrir oportunidades a la Ilegada de nuevos clientes como se
pudo apreciar en muchos de los comerciales de la Nintendo DS, Wii o Switch.

A su vez, es de suma importancia la colaboracion con diversas desarrolladoras de
videojuegos para proporcionar a los consumidores una basta biblioteca de titulos, ya que
es uno de los puntos clave a la hora de elegir un producto u otro. Esto no significa cometer
los mismos errores de Atari de centrarse unicamente en el volumen, sino que también se
debe complementar con un control de calidad para no afectar la imagen de la consola o
peor aun, la marca.

Igualmente, brindar herramientas que no afecten el trabajo de influencers a la hora
de promocionar productos, titulos o marcas sera clave para no cerrar puertas a publicidad
“gratuita” y “masiva”, sin embargo, esto no quita que es importante hacer un seguimiento
de las acciones (que afecten la marca) de estos actores para intentar hacer un seguimiento
de la informacion que brindan a su audiencia. Asi mismo, colaborar con estos puede ser
una de las maneras mas faciles de conseguir informacion, llegar a nuevos nichos o mejorar
el posicionamiento de la marca, consola o titulos.

El hecho de mantener el contacto con los usuarios mediante eventos especiales o
publicaciones en redes sociales ha demostrado ser una accién que afecta positivamente la
receptividad de los usuarios ante nuevas consolas o titulos y la propia marca. Cabe
destacar, que la comunicacién debe ser estudiada para no afectar la imagen de la marca
mediante mensajes que puedan llevar a la confusion o a una mala percepcién como pasé
con el comercial del lanzamiento del color blanco de la consola PSP.

Finalmente, el hecho de asegurar la calidad de sus titulos ha permitido que
Nintendo goce de videojuegos espectaculares, que han marcado distintas etapas a lo largo
de la vida de las personas y que claramente han ayudado a potenciar las ventas de sus
consolas. Ademas, el hecho de crear titulos de gran calidad acompafiado de personajes
dotados con distintas personalidades han ganado gran popularidad entre su audiencia, y
han permitido a Nintendo gozar de distintos “embajadores de marca” como Mario Bros o
Link, que potencian las ventas de distintas lineas de producto de la compaifiia.
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