los adultos entran en juego
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Videoconsolas
los adultos entran en juego

Primero fueron las mdqguinas con plataforma de baile, que se mudaron en

poco tiempo a las videoconsolas. Después, el EyeToy, una pequena cdmara

que reproducia en un videojuego los movimientos de los usuarios, luego el

karaoke y lo Ultimo, el reto a la inteligencia. Los videojuegos se han dividido

ki Rl i BB R LA R A A R LA SR e LT en dos segmentos claros: los que compiten por los mejores graficos, y los que
r- proponen una cada vez mayor participacion del usuario, incluso de los adultos.
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reportaje / Videoconsolas

fios ha durado la hegemonia

imperturbable en el mundo de los

videojuegos de la PlayStation. Hasta
ahora. Y es que el precio de lanzamiento de
la dltima consola de Sony ha supuesto un
frenazo a las ventas esperadas en todo el
mundo. La PS2, reina indiscutible del mercado
durante afios, matenia su posicién de lider en
ventas en 2006 en Espafia, atn conociendo
ya el lanzamiento inminente de una versién
nueva y mejorada de la consola de Sony.

En abril de este afio Ken Kutaragi anunciaba
el abandono de su puesto. Muchos analistas
creyeron enfonces que la marcha del creador
de PlayStation (desde la primera hasta
la dltima consola) se debia a la probable
desbancada de Sony como lider en el sector
de los videojuegos, por la politica de precios
de la compafia. Probablemente este factor
tan importante para el usuario medio de estos
productos, {dvenes con un poder adquisitivo
més bien moderado, puede ser lo que haya
hecho que en todo el mundo la dltima consola
de Nintendo, la Wii, haya vendido (aun
siendo de otra indole totalmente distinta a los
juegos tradicionales) casi tres veces mdés que
su competidora de Sony. La primera cuesta
hoy alrededor de 250 euros, mientras que
la segunda alcanza el doble de ese precio.
Mientras, a Sony Computer Entertainment
(SCE) le quedan las més que aceptables ventas
de la pequefia de la familia, la PSP (PlayStation
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Nintendo DS

Su doble pantalla tactil y la duracién
de su baterfa sirven para mantener al
usuario horasy horas pegado a ambas
pantallas. Una creativa semejanza con
las PDAs permite al poseedor de la
Nintendo DS manejar con un lapicero
los movimientos de su personaje en
el juego. Ademds es compacta, pesa
poco, es muy interactiva y capaz de
ensefiar a los nifios inglés o a cuidar
una mascota. Todo un lujo para los
padres.

Portable), que a pesar de haberse puesto a
diefa lacaba de salir al mercado una versién
mds delgada y su precio se ha reducido en
los dltimos meses) no ha menguado su ritmo
en la lucha con las vertiginosas cifras que la
Nintendo DS, su competencia directa, estd
consiguiendo, probablemente también por la
diferencia de precios. Para esta consola de
Nintendo se lanzan ahora ademds al mercado
los titulos English Training, para aprender
inglés en la portétil de Nintendo (es decir, en
cualquier lugar), y en 2008 aparecerd Wi
Fit, un gimnasio en casa gracias a la grande
de la marca, un juego con el que los adultos
ya no podrdn recriminar que los videojuegos

Esta bestia del disefio y el procesamienfo de
juegos tiene un factor muy importante en su
contra, pese atodas sus magnificas cualidades.
su precio. Se lanzé al mercado espafiol por
600 euros, y hoy la multinacional creadora
de la videoconsola mds vendida de la
historia infenta mantener un precio que cree
adecuado, aunque ahora ya se incorporan
un segundo mando y varios juegos al pack
de venta. Aun asi, los consumidores se
decantan muchas veces por modelos de
otras marcas, que pese a una inferior calidad
de sus gréficos y a caracteristicas menos
resefiables, son mds asequibles. La compafia
ha decidido no lanzar finalmente el modelo
con menos capacidad de su disco duro, que
estaba previsfo con un precio inferior para
ampliar el nimero de compradores de la
consola en primera instancia, y después de
los juegos.

hagan perder el tiempo, ya que ellos podran
ejercitarse o practicar yoga mediante este
nuevo invento.

Segin las televisiones japonesas, la consola
Wiiesla causante de la caida de las audiencias
de su programacién. Mientras, por nuestros
lares, y segin una encuesta realizada por
la consultora The Cocktail Analysis, un tercio
de los espafioles consultados se decantaria
por Wii si tuviera que comprar una consola,
otro tercio adquiriria la PS3 y sélo un 4,5% se

decidiria por Xbox 360.

Por un lado, las consolas de Sony incorporan
las dltimas tecnologias, y en los juegos se
busca constantemente ampliar la calidad de
los graficos, cada vez mas impresionantes
redlistas, que obligan a un coste de desarrollo
del juego muy elevado. Segin las empresas
de videojuegos, sélo siete de cada diez
titulos lanzados al mercado rentabilizan la
inversion realizada para su creacién. Por
otro lado, las videoconsolas de Nintendo
ejecutan programas participativos: es una
estrategia nueva que parece que se estd
levando el gato al agua. Gracias a este giro
en la direccién de la empresa tras la poca
competitividad de la GameCube, parece
que vuelve a resurgir al mercado una de las
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marcas mds tradicionales del segmento. De
hecho, juegos lanzados al mercado para las
consolas de Nintendo como Brain Training,
consistentes en retar a la mente del usuario
en pruebas de inteligencia y agiidad mental,
han tenido pronto su réplica en el resto de
las consolas, y viceversa: el éxito de juegos
como Guitar Hero (en el que se foca la
guitarra) o Dance Factory (en el que se baila),
ambos para Play Station, han obligado a sus
desarrolladores a crear versiones para las
consolas de Nintendo, por ejemplo.

Sin embargo, la estrategia de Nintendo no
es exclusivamente referente a la participacion
de los usuarios. La compafiia quiere que los
no usuarios de videoiuegos empiecen a
mirar de otfra forma a la consola. Incluso que
el aparato salga de la habitacion de los
nifios para que los adultos disfruten de la
experiencia de jugar. Mids o menos en esta
estrategia también se encuentra la Xbox
360 de la norteamericana Microsoft, que ha
convertido a su modelo en un centro de ocio
digital (obviamente, videojuegos incluidos),
incorpordndole meny de reproduccién de
archivos a través de la red conectado con el
ordenador, que se interrelaciona tanto con
Windows Media Center como con el nuevo
sistema operativo Windows Vista.

No sélo la venta de consolas ofrecen un
suculento pastel para el negocio. Cada
vez mds se reducen los precios de las
videoconsolas, algunas incluso por debajo
de su coste, para incrementar por otro lado
la salida de juegos y accesorios, otra porcién
muy llamativa.

El campo de la sensibilidad al movimiento
mediante el mando es tan importante que
Sony lo ha incorporado a sus mandos Sixaxis
de la PS3, tras comprobar la gran aceptacién

Sony PlayStation Portable

Fotos: SCE

Parece que la portétil de Sony ha terminado de hacer su dieta para salir a
correr por el mercado, apoyada por una nueva estrategia de precio, dos
colores, lanzamiento de juegos y, sobre todo, su capacidad para convertirse
en un centro de ocio portdtil completo, y cada dia mdés con los préximos
lanzamientos de acoples: navegador GPS (combinado con sus 4 pulgadas
de pantala lo hacen uno de los mdés imponentes del mercado con un precio
bastante aceptable), y una cédmara (que junto con la conexién inaldmbrica
a internet permiten la subida de imégenes a la web, la redlizacién de
videoconferencias o la videomensajeria instanténeal.

Nintendo Wii

Es la revolucién del mundo de
los juegos, por derivar al mismo
hacia un campo totalmente
nuevo, el de la interaccién, en el
que puede llegar a sumergir @
usuarios nuevos, tradicionalmente
apartados  del fariet de las
empresas de este sector. La Wii
es la responsable de levantar al
usuario del silén para moverse
CON suU personaje, para infegrarse
plenamente en el juego.

Microsoft XboX 360

Poco se habla ya de la Xbox 360,
pues sus grandes cuadlidades en
cuanto a grdéficos, la integracién de
un disco duro vy la jugabiidad que la
caracterizan han sido ya superadas
por la PlayStation 3. Ademds es, de
las grandes, la mds antigua, y la
novedad es un gran dliado de las
ventas de sus competidoras directas.
En su defensa cabe decir que es la
Unica capaz de integrarse realmente
en el hogar como un centro de ocio
digital completo, algo que sus rivales

deben envidiar.

que han tenido los juegos de Eyeloy en la
PS2 y el mando WiiMote, basado en este
concepto, en la consola de Nintendo.

Frente a los juegos “para mayores de 18",
recriminados en gran parte del mundo por
sus sangrias y la violencia gratuita (junto con
el cantante Marilyn Manson son los mds
acusados de las tragedias en Estados Unidos),
se levantan chora las propuestas creativas,
los refos mentales e incluso los recuerdos de
tiempos pasados, que empiezan a cobrar
imporfancia con la presencia en las nuevas
consolas de zonas de descarga desde
internet de miticos y cldsicos juegos de antafio.
En este concepto recientemente afadido, el
de internet, que aun no ha tenido la acogida
deseada, promete integrar los dos mundos
de manera sustancial (la incorporacién de
internet y wifi en el caso de las pequefias
portdtiles).

Hoy parece mentira que un aparato que nos
hacia cada vez mds fontos ahora pueda
refarnos al cerebro. Esta contradiccién es la
obra maestra del Doctor Kawashima, cuyo
programa Brain Training ha vendido ya 10
milones de copias en el mundo, gracias
a la incorporacién a la industria de los
videojuegos de sectores tradicionalmente
aparfados: los adultos con mas de 30 afios.
Este incentivador cerebral fue el segundo
videojuego mds vendido en Espafia en 2006.
Mientras en Nintendo se esfuerzan por
conseguir mds clientes para sus videoconsolas
mediante juegos para todos, desde Sony
infentan ampliar los servicios ofrecidos por
su méquinas. La PSP ya puede convertirse en
un infermediario para videoconferencias o un
navegador GPS, y pronto en teléfono mévil.

Respecto al mercado, y segin datos de la
Asociaciacién Espafiola de Distribuidores y

los adultos entran en juego

Editores de Software de Entretenimiento, los
datos de 2006 “muestran un continuo ascenso
en el consumo de hardware y software para
consolas y PC's", y ya ha alcanzado los 967
milones de euros de facturacién, 12% mads
que durante el 2005, lo que indica que este
mercado es uno de los mds importantes del
sector del ocio audiovisual. El consumo de
videojuegos supone el 40% del total del
segmento, por delante de industrias como
el cine o la misica. Ain con estos buenos
dafos, tiene por desgracia para el mercado
un papel fundamental la pirateria, ya que los
juegos copiados alcanzan el 48% del total.

"los dafos constatan el ascenso imparable
de esta industria, ain emergente en nuestro
pafs, ponen de manifiesto su potencial como
creadora de empleo vy de tejido empresarial
nacional y muestran el cada vez mds
imporfante y necesario impulso del cédigo
de autorregulacién PEGI, como herramienta
de informacién y fomento del consumo de
videojuegos, al tratarse de un elemento de
ocio capaz de llegar a todas las edades’,
explica Carlos Iglesias, secretario general de

aDeSe.

Dentro del mercado, las consolas contindan
siendo lideres y un afioc mds han logrado
incrementos en el nuimero de unidades
vendidas, alcanzando 2.216000 maquinas, lo
que supone un aumento superior al 10% sobre
las ventas de 2005, En el contexto europeo,
Espafia mantiene el cuarto lugar en lo que se
refiere a consumo de software interactivo y
venta de consolas, por detrds de paises como
Reino Unido, Alemania y Francia. Respecto a
los videojuegos, se sitdan en primer lugar los
especificos para consolas, que representan el
84,3% del valor del total de los consumidos
en Espafia durante el 2006, frente al 15,7%
representado por los videojuegos especificos
para PC. Los videojuegos mdés vendidos para
consolas son los de accién con un 4.4 %,
seguidos por los de aventura (22,5%), deportes
(14,3%) y carreras (13,3%). En el mercado de
videojuegos para PC, en cambio, dominan los
juegos de estrategia, con un 36,3%, seguidos
de los de aventura (17,1%) y accién (16,2%).
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