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NICOLAS WEGNEZ, JEFE DEL DEPARTAMENTO DE
MARKETING DE NINTENDO ESPANA

“Ahora nos djrigimos
a un sector mas amplio
de la poblacion”

C.FERRER/ E. CASERO
Madrid. Nintendo, lider
mundial en la creacién de
entretenimiento interacti-
vo, ha demostrado que el
mercado del videojuego po-
dia desvincularse de su tar-
get tradicional: los ninos.
Las mujeres, y en general
la poblacién adulta, son el
objetivo de un mercado ca-
paz de expandirse a nuevos
consumidores a través de
productos hasta hace poco
inesperados.

{Como definiria el merca-
do en el que operan?

Se trata de un mercado jo-
ven y econémicamente sa-
no pero socialmente lejos
de estar considerado al ni-
vel de industrias que le son
cercanas como el cine o la
musica. Este altimo es uno
de nuestros objetivos mas
ambiciosos: tener un ma-
yor reconocimiento social
y destacar no solamente en
1o referido a videojuegos si-
no al ocio interactivo.

“La tendencia del mercado
es ofrecer lo mismo pero
un poquito mas bonito y
con mejor sonido”, son pa-
labras suyas.

Hasta hace unos anos el
mercado del videojuego
avanzaba al ritmo que lo
hacia la tecnologia. Se tra-
taba de hacer productos se-
mejantes a los anteriores
pero que mejoraran el as-
pecto visual o sonoro. En
nuestro caso productos co-
mo Nintendo DS o Ninten-
dogs han supuesto un cam-
bio en el camino. Por pri-
mera vez ofreciamos al con-
sumidor algo inesperado y
se abrian nuevas posibili-
dades de acceso al sector.
Todo con el claro objetivo
de hacer crecer la pobla-
cion de usuarios.

+Cudl es el perfil del com-
prador espaiiol?

A lo largo de los ultimos
quince afios el sector ha de-
jado de estar orientado ex-
clusivamente a los nifios
para abrirse a un puablico

Nicolas Wegnez, marketing
de Nintendo.

joven y adulto, no necesa-
riamente masculino. Sin
perder el enfoque hacia los
ninos y jovenes adultos, el
cambio de camino de las
companias de videojuegos
en los ultimos tres anos ha
permitido disefiar un mer-
cado mas amplio v crear
contenidos capaces de
atraer usuarios. Enel caso
espanol, asistimos a dos
grandes cambios: la inclu-
sion del segmento femeni-
novy la delos seniors o adul-
tos. Productos como el Bra-
in Training, han consegui-
do que disfruten del ocio in-
teractivo  determinados
segmentos de poblacién.

(Cuando es decisiva la pu-
blicidad del videojuego?
Lo primero y fundamental
es el producto en si. Ahora
bien. para Nintendo Espa-
na la publicidad es siempre
muy importante e incluso
decisiva ante un momento
de cambios como es para
nosotros el actual.

Hay problemas con la pira-
teria pero cada dia juega
mas gente...

Es un problema que choca
con los objetivos de las em-
presas. Una solucién pasa
por facilitar a los progra-
madores independientes la
creacion de contenidos a
los que después puedan ac-
ceder los jugadores a un
precio mas asequible.
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