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Videojuegos

Software, Hardware y
tecnologia de
videojuegos

A.$107.978 millones
de délares, 2006

3,013 (2006)

La empresa acaba de presentar sus
estados financieros para el udltimo
cuarto de afno, triplicando sus
ganancias y en el proceso
desplazando a Ila gigante de
telecomunicaciones NTT y a Honda
para convertirse en la quinta
empresa mas grande de Japoén, con
un valor en el mercado de unos
US$72,000 millones de dodlares.

BREVE HISTORIA DE NINTENDO

1.1Hanafuda

"Juego de las flores", es un tradicional juego de mesa de naipes japonés de
hacer parejas que se inventdé a mediados del siglo XVI en Japén, es una de las

1 Hanafuda de la empresa Nintendo.

dos barajas mas populares junto al uta-
garuta ("el juego de los cien poetas’). El
juego Hanafuda se hace popular en la
época moderna, cuando en 1889 Fusajiro
Yamauchi funddé la empresa Nintendo, y
comienza la fabricaciéon a mano barajas de
cartas japonesas llamadas Hanafuda. La
compafia nipona obtuvo un gran
crecimiento con este juego debido en parte
a la yakuza (mafia japonesa), que utilizaba la



baraja en los casinos ilegales repartidos por todo el pais.

Mas tarde, en 1950, la compaifia amplia sus objetivos fuera de Japdn; Hiroshi
Yamauchi, el tataranieto de Fusajiro y futuro presidente de Nintendo, hizo un trato
con Disney para fabricar cartas Hanafuda con personajes de esta empresa. Estas
cartas Hanafuda de Disney se vendieron a millones, lo cual le dio dinero suficiente
a Nintendo como para adentrarse en otros negocios.

1.2Hoteles del amor

En 1963, Yamauchi renombré la "Nintendo Carda Comparfia Limitad" como
"Nintendo Compafia, Limitad". La compafiia comenzé a experimentar en otras
areas de negocio usando las ganancias obtenidas. Durante los afios que van de
1963 a 1968, Nintendo probd suerte con pequefios experiencias empresariales,
entre ellas destacan una compafia de taxis, una cadena de "Hoteles del amor"
(un hotel para que las parejas japonesas puedan tener intimidad), una cadena
de TV, una compafia de comida (que trataba de vender arroz instantaneo,
similar a tallarines instantaneos), y muchas otras cosas (que incluian un juguete a
control remoto que realizaba funciones de aspiradora y se llamaba Chiritory4.
Todos estos intentos fueron fracasando, excepto por uno, los juguetes, donde la
compafia contaba con experiencia previa de la venta de cartas. Pero fue hasta
los Juegos Olimpicos de Tokio, ya que posteriormente las ventas de cartas
cayeron, haciendo que las ganancias de Nintendo desaparecieran rapidamente.

1.3La era electronica

Nintendo constaté el éxito que tenian los videojuegos en esta época, y
comenzo a introducirse en el mercado. Su primer paso en este campo fue el de
asegurarse la distribucion de Magnavox Odyssey en Japoén, lo cual hicieron en
1975. En ese momento, las consolas hogarefias eran extremadamente raras,
incluso la consola Atari Pong todavia no habia sido producida.

El primer videojuego hecho por Nintendo fue un arcade de 1978 llamado
"Computer Othello"; una gran lista de juegos similares aparecieron en los afos
siguientes, "Radar Scope" y "Donkey Kong" destacaban como los mas famosos de
entre esos juegos. Los primeros afios de la década de los 80 vieron como la
division de videojuegos de Nintendo (liderada por Yokoi) creaban algunos de los
mas famosos titulos de arcade. El popular Donkey Kong fue creado en 1981, con
Miyamoto como principal creador del juego, siendo llevado a los arcades y a
varias consolas (Atari 2600, Intellivision, ColecoVision, entre otros. Aunque Nintendo
por lo general no estaba involucrada con el traslado a cada consola). Este
sistema de lanzamiento seria usado muchas veces por los juegos de arcade de
Nintendo de esa época, incluido el original "Mario Bros".

En 1980, Minoru Arakawa cre6 Nintendo of America. Posteriormente, en 1985,
Nintendo comenzO su era dorada con el éxito de la "Nintendo Entertainment
System" o NES y continia con el mercado de portatiles de la mano de sus
altamente exitosa "Game Boy". Nintendo siguié produciendo nuevas versiones de
estos dos conceptos, llevandola a convertirse en una de las mas grandes y
reconocidas productora de videojuegos.



1.4Consolas

Color TV Game: Fue la primera videoconsola fabricada por Nintendo que
consistia en 5 versiones diferentes, las cuales son Color TV Game 6, Color TV
Game 15, Color TV Racing 112, Color TV Game Block Kusure y Computer TV

(~amao

Game & Watch: La serie Game & Watch Fueron las primeras videoconsolas
portatiles de Nintendo, era una linea de aproximadamente 59 juegos
electrénicos portatiles creados por Gunpei Yokoi de 1980 a 1991.

Nintendo Entertainment System (NES): Consola de 8 bits de Nintendo que
consiguid hacer resurgir el mundo de las videoconsolas caseras después de la
caida de ATARI alla por el afo 1983.

Super Nintendo Entertainment System (SNES): Consola de 16 bits.

Game Boy (GB): Primer sistema de videojuegos portatil que ha cosechado unas
ventas millonarias a lo largo de su historia. Ha pasado por cuatro revisiones que
redujeron consumo e incluyeron graficos en color.

Virtual Boy: Un sistema de realidad virtual 3D usando tonos monocromaticos
rojos. Fueron lanzadas menos de dos docenas de juegos en los Estados Unidos.
Nintendo 64 (N64): Consola de 64 bits. Con esta maquina, y mas
concretamente con el juego Super Mario 64, comenzd la verdadera era 3D. El
mando de control (Nintendo 64 fue la primera consola que incluyé un stick
direccional analégico en su mando) y el sistema de camaras que utilizaban
tanto este juego como muchos otros de Nintendo 64 revolucionaron el mundo
de los videojuegos y todas las compaiiias, en la actualidad, contintan
utilizandolos. Es destacable también el Rumble Pak (el primer periférico de la
historia que hacia vibrar el mando de la videoconsola). Podriamos decir que el
legado de Nintendo 64 auln vive y vivira en las préximas generaciones de
videojuegos.

Game Boy Coilor.

Game Boy Advance (GBA): Evolucion de Game Boy. Mucho mas potente. Sus
posibilidades, asi como su amplio catalogo de juegos la han convertido en el
sistema de videojuegos mas vendido de la generacidn 2000/2006, con ventas
superiores a las de todas las otras consolas de sobremesa.

GameBoy Advance SP: En marzo de 2003 salié a la venta la versidon redisefiada,
la Game Boy Advance SP, que incluia pantalla frontalmente iluminada, disefio
mas pequefio y compacto y la posibilidad de plegarla.

Game Boy Micro: Siguiendo la estela del éxito obtenido por Game Boy
Advance y SP, Nintendo presentd su nuevo modelo de Game Boy mejorada,
cuya nueva caracteristica reside en su pequefio tamafio, tan sélo 10x5x1,7
cm., lo cual convierte a la consola en un pequefio objeto faciimente
transportable (aun mas si cabe) y con un inmenso catalogo heredado de sus
dos versiones anteriores.

Pokémon mini Es la portatil de cartuchos intercambiables mas pequeia del
mundo de tan solo 74 mm x 28 mm x 23 mm que como su nombre lo dice esta
disefiado especificamente para mini juegos sencillos de la saga pokémon, el
catalogo de juegos disponibles para esta consola era muy pobre de tan solo



11 juegos (algunos de estos solo salidos en japén) la pokémon mini funcionaba
con una sola pila AAAy duraba hasta 60 horas de juego.

GameCube (GCN): La consola de cuarta generacion de Nintendo. Una
curiosidad que merece la pena destacar es que el sistema de mando
inalambrico "Wavebird" ha inspirado a muchas compaiiias a la hora de hacer
sus sistemas de control.

iQue Player: Dispositivo que Nintendo lanzé exclusivamente en China. Se
compone de un mando muy similar a los de Dreamcast y Xbox (la mayoria de
esas funciones ya existian en Nintendo 64) que, a su vez, es el receptor de la
informacién que se envia al televisor mediante un cartucho de memoria flash.
El catadlogo se compone de videojuegos de SNES y Nintendo 64, que pueden
descargarse en redes de ese pais por un coste equivalente a 6 euros.

Nintendo DS: Sistema portatil de Nintendo con dos pantallas, una de ellas tactil.
Incluye ademas un sistema de reconocimiento de voz, la posibilidad de realizar
partidas multijugador sin cables y con una sola tarjeta de juego, asi como
conexidn inalambrica a internet (para partidas multijugador) totalmente
gratuita y el catalogo de juegos en desarrollo mas amplio de todas las consolas
gue se encuentran actualmente en el mercado.

Nintendo DS Lite: Es la nueva versibn de la Nintendo DS. Cuenta con el
micréfono en la parte de en medio. Totalmente compatible con los juegos de
la anterior versidon de la consola, es mas pequefa que la Nintendo DS original.
Cuenta también con tarjeta para conexion inalambrica.

Wii.

Wii

2.1Las grandes ideas atras del Wii. [Entrevista de businessweek a Miyamoto

y Ashida]

- Debe existir una Unica interfaz de juego.

- La potencia no es todo en una consola, muchas consolas poderosas en el
mundo no pueden coexisti. Es como vivir en un mundo de feroces
dinosaurios, pelearan hasta su propia extincion.

- Debia costar aproximadamente 100 US$.

- Debe ser una maquina que a las madres les agrade, debe ser facil de usar,
de conectar, que no consuma mucha energia, silenciosa mientras trabaja,
y sin muchos cables que desordenen la habitacion.

- Debe tener compatibiidad con TODOS los juegos desarrollados por
nintendo alguna vez.

- Los controladores clasicos son algo con lo que nosotros nos hemos
encarifnado y los “gamers” se sienten comodos con ellos. PERO, han
dictado muchas leyes dentro de los juegos; la manera en que los graficos
se realizan, la manera en que las batallas tienen efecto, entre otras cosas,
todo es realizado para caber dentro del estandar. La creatividad esta
siendo robada, y el horizonte de los juegos es acotado.

- Debe ser una consola que atraiga a los no “gamers”.



2.2Especificaciones

- Tamaio: 21,54 cm de largo, 15,7 cm de ancho y 4,4 cm de espesor.

- Procesador: IBM PowerPC nombre en clave "Broadway" (manufacturado
con tecnologia SOl CMOS de 90 nm) a 729 MHz.

- GPU: ATl "Hollywood" manufacturado con tecnologia SOl CMOS de 90 nm a
243 MHz.[3]

- Memoria: 24MB 1T-SRAM. [4] 64MB GDDR3 3MB EDRAM

- Video: Soporte de resoluciones de hasta 480p. Salida A/V: Componente,
compuestos y S-Video. Soporte para formato panoramico 16:9.

- Audio: Principal: Estéreo. Compatible con Dolby Pro Logic Il. [5] Mando con
altavoz integrado.

- Comunicacion: Tecnologia WiFi incorporada (IEEE802.11 b/g). Compatible
con adaptador de USB 2.0 a Ethernet LAN. Se podra conectar
inalambricamente con la Nintendo DS.

- Puertos y entradas de periféricos: Hasta cuatro mandos Wii Remote
(conectados sin cables mediante Bluetooth). Un slot para tarjetas de
memoria SD. Dos puertos USB 2.0. Un puerto para la barra sensor. Cuatro
puertos para mandos de Nintendo GameCube. Dos puertos para memory
cards de Nintendo GameCube.

- Wi Remote: Alcance: Maximo 10 metros de distancia. (Bluetooth 1.1)
Maximo 5 metros si se quiere utilizar como puntero. Sensor de movimiento
triaxial. Acelerbmetro. Funciéon rumble (vibraciéon) integrada. Altavoz
integrado. Puerto de expansion.

- Almacenamiento: 512 MB de memoria flash interna. Expandible a través del
slot de memoria para tarjetas SD.

- Unidad de disco compatible con: GameCube Optical Disc (GOD) de 8 cm.
Discos de 12 cm de Wii de simple y doble capa.

- Sistemas integrados de contenidos clasificados por edades: PEGI, ESRB.

- Firmware actualizable: Permite actualizar el frmware a través de la propia
conexidon a Internet de la consola, pudiendo de esta manera solucionar
errores o afladir nuevas caracteristicas.

2.3El nombre

Fue conocida anteriormente con el nombre en clave Revolution, el cual,
segun Nintendo, dictaba "la direccion en la que la compafiia se dirigia". Cabe
destacar que Wii ha sido la primera consola de sobremesa de Nintendo que no
ha llevado la palabra "Nintendo" en el nombre sino que se ha llamado
unicamente Wii. El nombre Wii fue elegido por su pronunciacion, similar al inglés
we (nosotros) y al francés oui (si). Ademas, las dos i's de su nombre representan
dos personas una al lado de otra, lo que pretende resaltar que esta consola
puede proporcionar la mayor diversion si se juega a ella en grupo.



Wiimote

La caracteristica conocida mas importante hasta el momento es su mando, ya
gue éste es capaz de detectar la distancia, altura,
direccidn y angulos de inclinacion, asi como también
incorpora un sistema de vibracion y un mini altavoz.
Ademas incorpora la funcién de puntero, con la que
podemos apuntar a la pantalla con el mando, para
ello la consola envia luz infrarroja mediante una
pequefa barra que contiene dos emisores infrarrojos
en los extremos y que se coloca sobre o bajo el
televisor. El mando tiene un receptor que interpreta los
datos.

Tambien soporta los juegos de Nintendo
GameCube, la conexion de sus mandos de control
(WaveBird) y el uso de las tarjetas de memoria de esta
consola.

El disefio del Control Remoto Wii no se basa en los
tradicionales mandos para los videojuegos. A
diferencia de ellos, es similar a un control remoto de
television, creado para ser utilizado en una sola mano
y de la manera mas intuitiva posible.

En su cara frontal, el Control Remoto Wii presenta
los botones "A", "1", "2", "+", "-", "HOME" y "POWER", junto a una cruz direccional. En
la parte anterior sélo presenta el botén "B", en un formato similar a un gatillo.

Adicionalmente, en su parte frontal incluye un
altavoz y cuatro luces numeradas que indican el
numero de jugador al que corresponde tal mando. En la
parte inferior viene unida una correa de seguridad que
se amarra a la mufieca para evitar soltar y dafar el
control de forma accidental.

El mando se comunica directamente a la consola
mediante la tecnologia Bluetooth. Para calibrar su
posicion respecto de la pantalla, sin embargo, el mando
toma como referencia unos diodos LED infrarrojos,
montados sobre una barra sensora de unos 34,5
centimetros que se puede colocar tanto encima como
debajo del televisor. Donde se situe el jugador no influye
en la jugabilidad y no hay que realizar ninguna
calibracion. Tampoco importa el tipo de televisor en
gue se juegue.

3.1 Nunchako

El dispositivo utiliza dos pilas AA para su funcionamiento, con una duraciéon de
sesenta horas en juego normal y 30 usando el mando de puntero,
aproximadamente.



Nunchuk, o Nunchako, es una expansion para el mando inaldmbrico de Wii.
Dispone, como éste, de un sensor de movimiento y afiade tres comandos al
mando de Wii. El mando de Wi, inicialmente, consta de los siguientes botones:

Cruceta de control

Boton A

Botdn B (en la parte trasera)

Boton -

Boton +

Boton home

Boton 1

Boton 2

Incluye un altavoz para sonidos mas cercanos (como, por ejemplo, en Wii
Sports, el sonido que produce tu ragueta al golpear la pelota de tennis)

También se ha encontado una entrada de sonido incorporada en el mando,
gue permitird usar la funcién de micréfono en algunos juegos.

El sensor de movimiento

Una vez se le conecta el nunchuk, se afiaden tres botones:

Boton C

Botdn Z

Stick analégico de control

El nunchuk también tiene un sensor de movimiento. Se utiliza, principalmente
para mover el personaje y para hacer algunos movimientos como en el boxeo de
Wii Sports, en el que se deben usar los dos mandos, una para cada pufio.

3.2Técnicamente

Mas técnicamente, se trata de un pedazo de silicio, l l
sujeto a un extremo y colocado entre el campo eléctrico -
ejercido por dos capacitores, es el encargado de
transmitir el movimiento, cuando se desplaza el Wiimote,
la barra de silicio queda mas cerca de alguno de los
capacitores, lo que hace que el campo eléctrico cambie,
el cual es detectado, y a su vez, se traduce en una accion del personaje.

Aceleracidn

Conectividad en linea

Wii puede conectarse a internet a través del estandar 802.11b/g Wi-Fi
incorporado en la consola o mediante un adaptador USB-Ethernet, permitiendo,
ambos métodos, que los jugadores tengan acceso al servicio Wi-Fi de Nintendo.
La conexion inalambrica soporta cifrados WEP, WPA (TKIP/RC4) y WPA2
(CCMP/AES). Al igual que con la Nintendo DS, Nintendo no cobra tarifas por jugar
con el servicio de Nintendo Wi-Fi y el sistema del Cédigo Amigo controla la



conexidon entre dos consolas. La compariia ha informado que solo se necesitara
un codigo por consola. Este sistema también implementa software basado en la
consola, como el tablon de mensajes Wii. El servicio tiene varias caracteristicas
para la consola incluyendo la consola virtual, WiiConnect24, canal Internet, canal
tiempo, canal opiniones, y el canal noticias. La consola también puede
comunicarse y conectarse con otras consolas Wii mediante WLAN (Red de area
local inalambrica), permitiendo multiplayer inalambrico local en diversas
televisiones. Batallion Wars 2 fue el primer juego con el que se muestra esta
caracteristica, partiendo una partida multijugador en dos 0 mas televisiones.

Canales wii

Uno de los conceptos que se impuso durante el desarrollo de la consola Wii fue el
de “aumentar el numero de canales del televisor familiar’. Como es obvio, dado
gue se trata de una consola de videojuegos, la idea de cargar un disco en Wii
para jugar sigue intacta, pero al igual que se incorporé el programa PictoChat a
toda consola Nintendo DS, hemos integrado una serie de programas en la
consola Wi.

4.1 Nuevos canales en tu televisor

Cada uno de ellos es, de hecho, un canal. Hay canales que usan
WiiConnect24 para la distribucidon de informacién, canales creativos que
funcionan conjuntamente con tus juegos, canales que hacen uso de la tarjeta de
memoria SD y muchos otros. Al igual que se elige un canal de televisibn con el
mando a distancia, podras usar el mando de Wii para seleccionar alguno de los
distintos canales de Wii.

Los juegos que descargados de la consola virtual apareceran en pantalla
como un canal. Cuando se enciende la consola, se observa una lista de 12
canales en una rejilla de 4 por 3. Puedes cambiar a tu gusto el orden de los
canales de Wii, excepto el del Canal Disco, que siempre aparecera en la esquina
superior izquierda.

4.2 Canal de opiniones

Este canal ofrece una forma nueva, rapida y Reciaiin o aiise

divertida de expresar tu opinién sobre una multitud *v e
de preguntas distintas. El Canal Opiniones te permite o I s &«
comparar y contrastar opiniones con tus amigos, in £
f
— &

familia y con gente de todo el mundo. Con nuevas '\
preguntas, actualizadas regularmente, es una @
manera perfecta de descubrir no solo diferencias con

tu familia, también con tu pais o con el mundo.

4.3Canal de Fotos
Gracias a la ranura para tarjetas SD, situada
en la parte frontal de la Wi, podras ver en la




pantalla del televisor las fotos y los videos* de tu camara digital o de tu teléfono
movil. Un programa de sencillo uso te permitira seleccionar, ampliar y reducir tus
fotos. Ademas, podras aplicar efectos, realizar montajes, escribir y dibujar sobre
tus fotos o convertirlas en divertidos puzles.

Igualmente, podras usar el Canal Fotos para comunicarte con otros
miembros de tu familia o para intercambiar fotos con tus amigos a través del
servicio WiiConnect24. Nota: requiere la compra por separado de una tarjeta SD.
No todos los formatos son compatibles.

Reproduce tu rostro, el de tu hermano, el de

4.4Canal Mii BNHDEENEE

un amigo... El Canal Mi te permite combinar : i)
distintos rasgos para crear facimente tu propio < I [ )
personaje digital, llamado "Mii". Y eso no es todo: 71\ e
podras incluir a tus Miis en algunos juegos... |0 b .

guardarlos en tu mando de Wiiy llevartelos contigo!

4.5Canal Tiempo

— Da la opcion de consultar desde tu consola
Wii el clima de cualquier lugar geografico. En la
consola Wii podras especificar el pais y la regiéon en
la que vives. Con esa informacion, el servicio
WiiConnect24 te ofrece el parte meteorolégico
actual, asi como el pronéstico del dia siguiente y la
prevision semanal. Aléjate para abarcar una zona
mayor y ver el tiempo de esa regidon. También podréas consultar el tiempo de
cualquier parte del mundo con solo girar el globo terraqueo

4.6Canal de Noticias
BEEE Rireeican and African El servicio WiConnect24 se actualiza

QR i fogether 1o automaticamente con todo tipo de noticias, tanto
unge young eople s be moer

B e ki v locales como internacionales. Nada mas encender
eanare on billbsards. theoughout la consola Wii, podrés ver las ultimas noticias en tu
B Py o televisor, igual que si estuvieras hojeando el

- people W ke mone e,

B i s b by periédico. Este servicio de distribucion de

informacioén incluye funciones como la posibilidad
de cambiar el tamafo de letra mostrado en pantalla o de localizar con precision
el origen de cada noticia en el mundo, por lo que resulta tan sencillo de usar
como visualmente atractivo.

4.7 Canal Internet

Echa un vistazo rapido a algo que te ha
lamado la atencién en el programa que estabas Wil
viendo o0 reune a toda tu familia delante del il
televisor para planificar la proxima escapada de fin - gapg 1 1 gm0
de semana o un dia de compras. Este veloz .:‘*v’“ e



navegador de internet creara una nueva relacion entre tu familia, el televisor e
internet. Se trata de un canal que utiliza el navegador de internet de Opera
Software en su version completa, por lo que es compatible con Adobe Flash.

4.8 Canal Tienda Wii

El Canal Tienda Wii es el punto de compra Wii
y descarga de juegos de la consola virtual y de -
nuevos canales de Wi. Podras realizar tus
compras con tarjeta de crédito y con la Wii Points e
Card (tarjeta de puntos Wii), disponible en las " t
tiendas que vendan la consola Wii.

4.9Canales de consola virtual

Cuando el usuario descarga juegos de consola
virtual del Canal Tienda Wi, cada uno de ellos
aparecera en el menu de Wii como un canal de
consola virtual propio. Para jugar, basta con
seleccionar el canal del juego.

e WATEM CWTTNTARR T AT

4.10 Canal disco

Este canal permite jugar a juegos Wii en disco
0 a cualquiera de los numerosos juegos en disco
para GameCube.

4.11 Tablon wii.

Olvidate de las notas garabateadas pegadas a la puerta de la nevera.
Ahora puedes dejar mensajes para los demas o
miembros de la familia en un tablon-calendario. — 1
También puedes usar WiiConnect24 para enviar
mensajes a gente que no esté en casa. Este servicio
también permite intercambio de mensajes
destinados al software, como mapas o armas nuevas
para un juego. Los jugadores estaran siempre al dia,
lo que mejora la experiencia del juego.

i

Ventas




TOKIO (Reuters) — La consola de videojuegos Wii, de Nintendo, superd en
ventas a la PlayStation 3, de Sony, en una proporcién de seis a uno en junio en
Japon en junio, segun una revista de juegos, consolidando su posicion de lider del
mercado.

Nintendo vendié 270,974 unidades de la Wi en las cuatro semanas
finalizadas el 24 de junio, frente a las 41,628 unidades de la PS3 y las 17,616 de la
Xbox 360, de Microsoft, segun datos de la revista Enterbrain.

La ventaja de la Wii con respecto ala PS3fuerde4alenabriyde5al
en mayo.

La fuerte posicion de la Wii, sumada a la enérgica demanda por la consola
portatil de Nintendo, la DS, ayudd a la compariia con sede en Kyoto a superar a
Sony Corp en capitalizacién de mercado la semana pasada y a convertirse en
una de las 10 compaifiias mas valiosas de Japon.

La Wii ha ganado mas clientes que sus dos rivales desde su lanzamiento en
Japon el ano pasado ofreciendo férmulas innovadoras de jugar con la consola.

Console sales — March-June 2007
Thousands of consoles

130.0

: B82.0
Ph}‘SIE‘hnn 3 816

88.5

Conclusién Final

Haciendo un analisis profundo de todas las innovaciones que nos trae Wii,
personalmente creo que el unico punto en que Nintendo realmente esta un paso
adelante es en el Wiimote, un dispositivo que realmente asombra por la
tecnologia y por el cambio de paradigma que implica tanto para los
programadores, como para los jugadores, abriendo nuevamente el horizonte
hasta donde la imaginacion pueda llegar.



Todas las demas novedades, sobre todo los canales Wii, son servicios que
siempre existieron en la red. Pero Nintendo, como en su momento lo hicieron los
fabricantes de teléfonos celulares, y muchas otras empresas, esta explotando
estos servicios. Tal vez Wii no ofrece una “super” consola como lo hace Play
Station 3, pero, con él, puedes hacer todas las cosas que ya haces con tu
computador personal, tu celular, tu iPod! Ahora puedes anotar un dispositivo mas
que estara conectado a la red los 7 dias de la semana y las 24 horas del dia. Esto
es algo absolutamente esperado, cada vez mas dispositivos a nuestro alrededor
estaran conectados entre si. Simplemente tenemos la dicha o la desgracia de
vivir el comienzo de esta revolucion. La era de las “redes”, de las
“comunicaciones”, o como quieran llamarla.

Uno podria llegar a pensar que Nintendo tras perder la batalla en la
construccion de consolas potentes recurre a vender servicios en vez de juegos.
“En la guerra 'y en el amor, todo vale”, y Nintendo encabeza las ventas en Japon,
Estados Unidos y Europa, entonces me pregunto, ¢Quien esta ganando la guerra?

Sin duda alguna:

- Elwiimote es una obra maestra de la ingenieria.
- Wii es una obra maestra del marketing.
- Nintendo es la empresa mas importante de video juegos del mundo.
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