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ANALISIS DE LA ESTRATEGIA DE MARKETING DE CONTENIDO DE
LOS VIDEOJUEGOS (CASO: OVERWATCH Y HALO)

MENDOZA RODRIGUEZ, Laura Estefania

RESUMEN

Los videojuegos se convirtieron en un campo muy cercano a la publicidad. Estos software de
entretenimiento dependen de la solidez de su historiay la inmersién para tener éxito, para motivar
a los usuarios a jugar mas, o mismo ocurre con la publicidad, porque se debe seducir al pablico
para poder reforzar el branding de la marca.

El objetivo de esta investigacion va orientado al analisis de la estrategia de contenido que
realizan las empresas creadoras y distribuidoras de juegos de video, los beneficios que estas
obtuvieron al aplicar el marketing de contenido y la forma en la que puede desarrollarse.

Para el estudio de casos se decidié al azar y sin datos probabilisticos, los juegos de Halo y
Overwatch. Ambos del género de disparos en primera persona, uno con una trayectoria notoria,
desde el 2001, (Halo) y el otro respaldado por una organizacion lider en la elaboracion de
videojuegos (Blizzard Entertainment con Overwatch).

La razdn de esta tesis va a nacer por la migracién de los medios tradicionales de publicidad, a
otras rutas para seducir a los clientes. El content marketing es una tendencia muy usada en paises
como Espafia o Estados Unidos, ya que ahora es mas dificil captar a los consumidores desde las
tiendas fisicas, puesto que el Internet y la informacion previa del publico antes de adquirir un
producto ocupa un terreno importante, por lo que las empresas se toman la tarea de construir
contenido de valor para su segmento.

Palabras claves: marketing de contenido, estrategia, videojuegos, Halo, Overwatch.






. INTRODUCCION

Los videojuegos representan un cumulo de ideas en las cuales un grupo de creativos,
disefiadores e ingenieros digitales trabajan arduamente para que estos sean mas elegantes, creibles

y entretenidos. La experiencia que brindan es sorprendente, ya que su interfaz mejora con los afos.

Aun con el enorme equipo implicado en la creacion de alguna de estas obras gréficas, las
investigaciones acerca de los videojuegos son reducidas o de dificil acceso, por esta misma razon
se inicia este trabajo que pretende unir una de las areas en la que se desenvuelve el juego de video

como lo es el marketing de contenido.

Anteriormente, los investigadores mezclaron el tema del videojuego con otro como la violencia,
los efectos nocivos en la juventud, con el cine, la literatura, psicologia, entre otros. No se ha
realizado un proyecto totalmente parecido a este 0 no esta publicado abiertamente en Internet. No
obstante, hay antecedentes, articulos digitales o libros relacionados que aportan la informacion

indicada para el desarrollo de las bases tedricas del mismo.

Se hallaron articulos sobre marketing y videojuegos que seran usados como referencia, a pesar
de no tener relacion directa con el tema planteado, por ejemplo: Videojuegos: cambios y

permanencias (Levi, 2003), Videojuegos, marcas y consumidores (Parrefio, 2008)

El marketing de contenido es un término relativamente reciente en la publicidad, es parte de las
nuevas tendencias de las marcas para llegarle al consumidor, bien sea con métodos tradicionales
(Above the line 0 ATL), inbound marketing o, el mas usado, a través de camparias below the line
(BTL).

Al momento de planificar una estrategia de marketing innovadora, los videojuegos toman la
batuta, puesto que cuentan con un nivel de fantasia inmensurable y que puede ser aprovechado
para las mismas. Todo buen comercial requiere de un insight que enganche, los superhéroes o
cualquier otro elemento imaginativo van a representar 1o que no tenemos en la realidad, como

super poderes, magia, entre otros, estos van a fortificar la identificacion del consumidor.
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Se busca mostrar en este trabajo cémo la publicidad ha emigrado a otras formas de expresion
para no invadir al consumidor y al publico en general, pero integrarlo de manera amistosa a los
productos, en este caso los videojuegos, y en el ambiente. Se escogieron dos juegos similares para
tener referencias del contenido de marketing que emplearon. Se tom6 en cuenta la facil

comprensién y lasingularidad de las campafias para mostrar lo que se describe en el planteamiento
del tema.

El primero de estos se llama Halo (2001) y el segundo es Overwatch (2016), ambos de ciencia
ficcion. Recurrieron a otros ambitos fuera del juego como lo son los cortometrajes y los comics

para adentrar al espectador en la vida de los personajes y en la difusion de sus mensajes.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1.Planteamiento del tema

Los juegos por computadora y de consola continlan como un campo poco desarrollado, en
Venezuela y otras partes de Latinoamérica, a pesar de cubrir &reas sociales, econémicas y
culturales. Son los principales impulsores de la innovacion, la tecnologia, el disefio de imagenes
graficas y la animacion digital, ya que en su creacidn estan presentes estos temas para el posible
desarrollo de sus conceptos (Levis, 2003). Por esta razon nace la necesidad de afiadir mas tesis a
este campo, el cual es considerado a veces como otro medio de comunicacion (Levis, Los
videojuegos, un fendmeno de masas. Qué impacto produce sobre la infancia y la juventud la

industria mas préspera del sistema audiovisual, 1997).

Desde que Space Invaders aumentd la fiebre por los videojuegos o Pac-Man empujo el
merchandising en esta industria —considerado el mas popular de la historia por los fanaticos—, estos
fueron agregandose espacios importantes en lasociedad y en las empresas méas significativas, sobre
todo en el &rea audiovisual. Disney, Coca Cola y Toyota les abrié un lugar en el mercadeo de sus

marcas.

Cada juego de video, a lo largo de su trayectoria, indaga sobre maneras mas creativas para
promocionarse, bien sea con sus historias, a través de las nuevas consolas (avances tecnoldgicos),

mejores graficos, mas modalidades, entre otros.

También, buscan resaltar entre sus competidores y, de forma indirecta, entre los demas medios
audiovisuales de entretenimiento al sacarle provecho a sus atributos en sus estrategias de
marketing. Para todo mercaddlogo es fundamental conocer lo que hace la competencia, cOmo se

mueve e integrar elementos que le puedan servir para su propio disefio campafa.

Halo y Overwatch son videojuegos que destacan por la forma en la que se promocionaron,
abandonan lo convencional y muestran lo variado del mundo del entretenimiento. Por lo que se
planted la necesaria curiosidad de analizar la estrategia de marketing de contenido de los
videojuegos, especificamente, en el caso de Halo y Overwatch, los métodos que implementaron,

los beneficios y ventajas que el marketing de contenido aporta por la planificacion publicitaria.
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Halo al tener varios afios en el mercado permite hacer un contraste con, el recién afiadido al
mercado, Overwatch y exponer como estas dos marcas desarrollaronuna planificacion estratégica

de mercadeo distinta.
2.2.Preguntas de investigacion

El branding de las empresas de videojuegos se basa en la muestra de un fragmento
representativo del mundo que se crea, pero aunque se tenga una historia solida pocas veces es
conocido. Por esta razon, el equipo de mercadeo de los videojuegos aprovecha la versatilidad de
estos para promocionarlos en otras areas de entretenimiento, con la finalidad de captar la atencion

del pablico y mejorar su rentabilidad.

Seducir a los consumidores con una buena camparia publicitaria puede impulsar el producto o
servicio, pero debe ofrecer un elemento de calidad o las estrategias muy arriesgadas pueden ser

una pérdida total de recursos.

Pero cudl es la forma mas acertada para llevar contenido a los usuarios, como generar una
experiencia con la publicidad. Durante el planteamiento del tema surgieron dudas que pretenden

ser respondidas en el cuerpo del trabajo:

e ;CbOmo se presenta el contenido de marketing en los videojuegos?

e ;Cbmo los videojuegos, Overwatch y Halo, desarrollaronsu contenido de marketing en
sus camparias publicitarias?

e (Por qué las marcas Halo y Overwatch realizaron cortometrajes, comics o novelas
graficas?

o ;Qué beneficios tiene el marketing de contenido en los videojuegos?

Estas pretenden delimitar los objetivos de esta investigacion y apoyar el analisis de casos.
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2.3.Justificacion

Al tener un campo amplio, esta investigacion persigue: captar la atencién de todo aquel
interesado en los videojuegos; en aquellos que desean elaborar campafias publicitarias, guiones y
mensajes; amantes del disefio grafico, la animacion 2D y 3D, entre otros, con el motivo de generar
contenido fresco entre los comunicadores sociales y carreras cercanas al tema, para dar a los
estudiantes, marcas, empresas 0 cualquier persona curiosa conocimiento de cémo se mueve la

publicidad en videojuegos.

Los videojuegos abarcan cada vez mas mercado por la migracion de los millennials hacia las
nuevas plataformas —computadora, videoconsola, teléfono celular, web, entre otros. Esta
versatilidad hace que se llegue a un grupo mas extenso de personasy, sobretodo, de varias edades,
lo cual beneficia a la publicidad porque permite personalizar la comunicacion en funcion de las

preferencias de los usuarios y los soportes (Marti Parrefio, Curras Pérez, & Sanchez Garcia, 2010).

Se decidi6 utilizar dos marcas reconocidas e innovadoras de juegos basados en la realidad
virtual, como es el caso de Halo y Overwatch, pararealizar un analisis del marketing de contenido
utilizado por estas, ya que sus propuestas realzan la reinvencion que la publicidad y los medios
experimentaron, a lo largo de los afios, para poder llegar a los consumidores sin que sientan

agobiados por las piezas comerciales.

Si bien los comunicadores no se desempefian directamente con los juegos de video —a menos
que estudie una especializacion— invade el area audiovisual, se vincula con el guionismo al crear
una historia convincente y Unica; cada mensaje debe ser cuidado para el entendimiento del usuario
y, también, en el mercadeo al crear piezas para su difusion o impulsar lasventas. El publicista debe
poner su granito de arena al estimular las emociones del consumidor para generar las ganas de ver
e indagar acerca del producto. Por Gltimo, no hay que olvidar el don que tienen muchos
comunicadores sociales para expresarse de manera creativa y encontrar la forma de divertirse al

adquirir conocimiento.

Ademas del deseo de ampliar la bibliografia referente a videojuegos, se quiere beneficiar a los
comunicadores sociales, publicistas, desarrolladores de sistemas de juegos de video, guionistas,
disefiadores graficos y apasionados del tema a tener contenido reciente que pueda ser utilizado
para futuros trabajos.
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2.4.0Objetivos

La tesis va a estar orientada al analisis del estilo de contenido que se crea para el mercadeo de
un videojuego, ya que este se basa mayormente en la historia que le proporcionara al jugador
mientras lo juega. Actualmente, los softwares de entretenimiento no usan Unicamente
demostraciones de la puesta en escena para su publicidad, se esta creando contenido original y de

utilidad para los aficionados y posibles clientes.

Por lo que se genera la incAgnita de si el marketing de contenido es ventajoso para los

videojuegos y cuales son las maneras ideales para desarrollar una estrategia en esta area.

El desglose del tema planteado debe seguir una serie de objetivos que van a delimitar la

investigacion y la obtencion de conocimiento.

Objetivo General

e Analizar laestrategia de marketing de contenido en los videojuegos, en los casos de las

marcas Halo y Overwatch

Objetivos Especificos

e Identificar como se presenta el marketing de contenido y su relaciéncon los videojuegos

e Describir los métodos de content marketing desarrollados por la empresa creadora de
Halo y la de Overwatch

e Evaluar los beneficios del marketing de contenido en los videojuegos, en cuanto a la

forma que fue usado por los videojuegos Halo y Overwatch
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I1l. MARCO TEORICO

3.1. Marketing de contenido

Santos (2013) cita a Daniel Solana en su articulo de Museos y Content Marketing, quien asevera
el nacimiento de una nueva era publicitaria, una en la que seguiran existiendo «spots maravillosos
o insufribles, molestas cufias de radio o bellas ilustraciones publicitarias en revistas, paginas de
prensa con titulares ingeniosos o buzoneo basura», pero que dificilmente subsistiran si no se
acoplan al cambio que estd experimentando la sociedad. El Internet es el nuevo cultivo que
emergera en la proxima cosecha comercial (Pag. 18).

Solana (2010) ya preveiala influencia de la Internet en la forma de hacer publicidad, estas con
los afios ocuparon muchos campos y a su vez otras maneras de evadirlas, lo que levantaba dudas
de como debia llevar el contenido al consumidor y qué se debia hacer para que este no las viera
con resentimiento, sino que las disfrutara como algo que forma parte del paquete de

entretenimiento.

El content marketing surge por el desinterés del publico general en los anuncios y la necesidad
de lasempresas de hacer publicidad que no se sintiera invasiva para el segmento meta. Esta nueva
técnica tiene su cuna en el proceso de reinvencion de los medios de difusion para hacer Ilegar sus

comunicaciones (Estrategia de marketing de contenido, 2017).

El concepto mas preciso para entender y delimitar el marketing de contenido es el planteado
por el articulo web de Estrategias de Marketing de Contenido: «Se centra en crear, publicar y

distribuir contenido para tu audiencia objetivo... con el propésito de atraer clientes nuevoss.

Es empleado, mayormente, por las marcas que desean un rebranding —cambio o redisefio de la
identidad de una marca Yy las estrategias— porque la planificacion actual no le esta generando el
resultado deseado o son ineficaces. Sin embargo, para este trabajo no se tomard en cuenta la

funcion del content marketing para reestructurar una marca.

En el informe de Content Marketing Playbook: 42 ways to connect with customers, Joe Pulizzi
trae la cita de su libro Get Content Get Customers para definir de forma sencilla de qué se trata el
marketing de contenido y lo plantea como «el arte de entender exactamente qué necesitan saber

tus clientes y entregarselo de forma pertinente y convincente»
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«No se trata de ‘empujar’ (push) el mensaje, sino de ‘atraer’ (pull) al consumidor» (Pulizzi &
Kranz, 2009). La publicidad siempre tiene un objetivo general: atraer al cliente. Como lograrlo y
cual es lamanera mas idénea es lo que las agencias ponen a prueba cada vez que lanzan un nuevo
comercial, no hay una férmula Unica para realizarlo, solo métodos que resultan mas eficiente para

el target al que se dirige la publicidad.

En resumen, para esta investigacion se va a comprender content marketing como el proceso en
el cual una empresa creay distribuye contenido de valor, novedoso e interesante para el segmento
objetivo, con la finalidad de llamar la atencion del puablico para atraer nuevos clientes v,

finalmente, fidelizarlos a la marca.

La empresa espafiola Hoyrekal!, especialista en consultoria y analisis de marketing de contenido,
afirma la importancia de disponer de una estrategia de contenidos para los negocios con presencia
en Internet, lo que hace que se concluya que los softwares de entretenimiento necesitan
obligatoriamente desarrollar una planificacion de la informacion que les dardn a sus

consumidores.
3.1.1. Métodos de marketing de contenido

El informe Content Marketing Playbook de Pulizzi y Kranz propone 42 maneras de conectar
con el cliente mediante el marketing de contenido, como white papers, libros, revistas, blogs,
podcasts, teleseminarios, etc., pero para esta investigacion se expondran solo las que sean

pertinentes.
e Comic

Con este recurso se capta mas rapido la atencion de los nifios, jovenes e interesados, al reforzar

texto con imagenes el mensaje se entiende con facilidad.

Es una herramienta usada por aquellas marcas que «entiendan que el medio es el mensaje»
(Pulizzi & Kranz, 2009). Ayuda con la comunicacion global sin importar el idioma. Entiza el
heroismo y comparte informacidn sobre caracteristicas, personajes, productos, funciones y otros

del tema representado —encaja perfecto para difundir los juegos de video.
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e Blog

Los blogs son las herramientas ideales para agregar a una estrategia online, porque construye
una comunidad de seguidores fieles, se posiciona mejor en los buscadores que cualquier otro sitio,
especialmente para el Search Engine Optimization (SEO), y establece relacién de cercania con
los clientes al dejar conversaciones abiertas para el dialogo.

Es excelente para las compafiias que pueden ser abiertas con los datos, ya que ofrece temas con
constancia y actualizados. Es sencillo y rapido, sobre todo al momento de la difusion de los

mensajes por otras redes.
e Aplicacién movil

Disefiar aplicaciones para dispositivos celulares satisface necesidades especificas del cliente
con el producto o servicio, involucra al pablico en mas actividades y fortalece los lazos con la

marca, para esto la misma debe tener una razon para su uso diario o semanal.
e Juego en linea
Una compafiia que disefie juegos puede sacar extensiones de un producto o patrocinar otros.

Es de utilidad para adquirir mayor mercado de jovenes, repeticion de visitas a un sitio web y
entretenimiento en el negocio business to consumer (B2C). Para favorecer la experiencia de este
método no se deberia descargar elementos extras y ser compatible con cualquier navegador y

sistema operativo.
e Comunidad web centrada en la compafiia

Se instaura un micro sitio en el que la empresa patrocinadora o responsable ofrezca contenido,

con la finalidad de mantener la personalidad de la marca.

Hay puntos clave para trabajarlo de forma efectiva: Primero, fidelizar al consumidor al construir
una comunidad que distribuya todo tipo de mensajes oficiales sin tener que disefiar otro medio
publicitario; Segundo, colgar contenido diverso con regularidad, para esto se puede crear videos,
podcasts, blogs o comics que los usuarios esperen, se debe pensar en el contenido, no en los

anuncios; y por Gltimo, generar micro sites con temas especificos para ampliar la experiencia.
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e Wiki

Es una plataforma colaborativa, en la cual los mas experimentados puedan agregar y editar

informacion para tener una base de datos completa.

Aunque cualquiera pueda administrarla representa un apoyo para el trafico web, muchos
usuarios confian en los detalles proporcionados y es muy frecuente encontrarla en la busqueda
sobre algun juego; un ejemplo de esto es el Wikidex, la enciclopedia de Pokémon, la cual tiene

todo lo necesario para entender el mundo de este anime y todos sus videojuegos.
e Video

YouTube y Vimeo son herramientas que permiten subir y compartir videos, en estos sitios es
muy sencillo iniciar una conversacion sobre lo mostrado y conllevar a que tu contenido se vuelva

viral.

Su ventaja comunicacional es el aprovechamiento de las imagenes en movimiento para contar

la historia y hacer entretenido el mensaje.
3.1.2. Ventaja del marketing de contenido

En el blog de lacompafiia Hoyreka!, Davinia Villanueva comenta: en el marketing de contenido
es mejor la calidad que la cantidad, el contenido que se creay distribuye debe aportar valor afiadido

a los usuarios, esto va a dar prestigio a la marca.

Una de las ventajas primordiales es que crea lazos de confianza y comunicacion con el cliente,

la difusion de mensajes a traves de las redes sociales y diversas plataformas permite reciprocidad

Con el content marketing la informacion generada va enfocada a un target especifico, por lo
que hay mayor efectividad en el mensaje que se transmite. Ademas, proporciona posicionamiento
en lared de busqueda y, por ende, en el Search Engine Optimization (SEO), lo que se va a traducir

en un incremento del trafico del sitio web, blog o plataforma oficial de la marca.

Todo el contenido debe transformarse en una conversion, bien sea al captar clientes potenciales,

fidelizacion, una compra o recompra, dependiendo del objetivo que se tiene con la publicidad.
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3.1.3. ABCD del marketing de contenido

Hoyreka!, especialista en analitica y consultoria de formas de mercadeo, propone el ABCD:

cuatro fases para realizar una estrategia idonea: Analisis, Blog, Contenido y Difusion.

El Blog puede ser ufilizado
como herramienta de
comunicacion corporativa

distintos tipos de
contenidos del plan

Difusién en
medios, foros
portales, blogs,
email mkt...

hoyreka!
lHustracién 1. EI método ABCD propuesto por Hoyreka!

e Anélisis
Antes de realizar cualquier tipo de planificacion, se debe realizar un estudio previo:

o Andlisis de la situacion de la empresa

Pretende conocer toda informacion bésica de la empresa y aspectos que sean pertinentes para
la planificacion estratégica de mercadeo. También, los documentos que se obtengan en este paso

pueden ser un requisito especifico de la organizacion.
o Investigaciéon de mercadeo y presencia online

Indaga acercade lo que sucede en el entorno (amenazas), de lacompetencia: su posicionamiento
con respecto al de la empresa, las tacticas que usa (para apoyarse en ellas) y los beneficios o

negativas que tuvo.
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Revision exhaustiva del sitioweby el blog, se identifica las palabras claves y cuél es su cantidad
de basqueda, el trafico de los usuarios y su comportamiento (Seguidores, comentarios y cuantas

veces es compartido el contenido) y la posicion en la red de busqueda.
o Investigacion del publico objetivo

Definicion del segmento al que se quiere llegar, barreras del mercado objetivo y como ve a la

marca.

e Blogs

o Evaluacién del dominio web

Determinar paraqué vaa servir herramienta, si para la comunicacion corporativade laempresa
o0 para la linea de productos. El nombre del blog usualmente lleva palabras clave de la empresa,

producto o servicio para el posicionamiento de la misma.

o Definicion de la plataforma Content Management System (CMS) o gestor de

contenidos

Decidir el servidor en el que se crearael blog, puede ser: sin coste o plataforma estandar como
WordPress, un software as a service (SaaS) con pago mensual/anual o desarrollar un CMS propio

de la compafiia.
o Disefio
Estructura general del blog; fuentes, imagenes, mapas, categorias, etc.
o Instalacion y configuracion del blog

Instala el blog con todos los detalles establecidos en el disefio, plug-ins para el navegador y las
modificaciones para que pueda ser visto desde cualquier dispositivo.

e Contenidos
o Briefing

Va a definir lo que quiere y cémo lo quiere el cliente. Tiene la informacién esencial para la
preparaciony el proceso de cada contenido que se creard, como el formato que se usara (libros,
aplicaciones, entrevistas, entre otros), si sera texto, imagenes, videos o audio, el estiloy etiquetas

de la marca y el cronograma.
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o Creacion
Disponer de los recursos necesarios para la produccion de las ideas
o Edicion
Correccion del contenido.
o Optimizacion
Analizar cuél es el tema que mas interés capta en los usuarios, los horarios de mayor
visualizacion y la reaccion del publico. Sacar provecho de los instrumentos online que ayudan a

calcular datos, de forma gratuita, de las movilizaciones en la red de busqueda. Recaba toda la

informacion necesaria para mejorar los esfuerzos y que el contenido llegue.
e Difusion
Seran los canales y técnicas para transmitir los mensajes en funcién de los objetivos y

resultados. Puede tratar dos aristas: una, para dar a conocer el contenido concebido por la empresa,

o0 dos, para un cliente o dentro de la misma organizacion.
o Casol

Debe seguir un lineamiento Idgico para la difusidn, ya sea para medios, foros, marketing directo
0 en redes sociales. O distribuir la informacion mediante intercambios econdémicos, patrocinios,
entrevistas u otros.

o Caso?2

Gestionar el proyecto través de cinco pasos: briefing, creacion, edicion, publicacion en los

canales de difusion y optimizacion.
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3.2. Videojuegos

Xk AMERICRN Py TRUCKER

llustracion 2. Maquinitas. Antes el término arcade hacia referencia a los salones recreativos

Antes de sumergirse al mundo virtual de Halo y Overwatch se debe contextualizar el
complicado sistema en el que se desarrolla el software de entretenimiento. Es importante entender
que estos son una «compleja amalgama que hibrida lenguajes, soportes y tecnologias diversas»
(Marti Parrefio J. , 2010), por lo que a los autores se les es dificil darle un calificativo que explique
lo que significa videojuego en una sola palabra.

La definicidn de estos es fundamental para comprender por qué su publicidad es tan versatil y

llega més alla de ser un elemento recreativo, ya que es toda una experiencia para el usuario.

Las atracciones de feria serian los primeros juegos electromecanicos en popularizarse hasta que
ocurre el «salto a los videojuegos» por la creacionde una «interfaz grafica tecnoldgica que simula
el espacio de juego en una pantalla» (Marti Parrefio J. , Marketing y videojuegos. Product
placement, in-game advertising y advergaming, 2010).

Parrefio (2010) cita a Juul para definirlo como un «sistema basado en reglas con
una respuesta variable y cuantificable en el que se le asignan valores a los diferentes
efectos, en el que el jugador realiza un esfuerzo por influir en estos efectos, tiene

un apego emocional a los efectos y las consecuencias de dicha actividad son
opcionales y negociables» (pag. 22).

Para simplificar; es un sistema interactivo y digital, con objetivos que deben ser cumplidos de
acuerdo a unas reglas que luego van a desencadenar una interaccion entre el video jugador, el

predeterminado u otros jugadores.
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Con este trabajo se va a entender al videojuego como un entorno informatico que simula sobre
una pantalla reglas programadas con anterioridad.
Levis (1997) introduce citando a Lafrance: Los videojuegos, como dispositivo
electronico y elemento activo de la industria del entretenimiento, tienen mas que
ver con la produccién y la difusion audiovisual que la industria del juguete o con el

campo del ocio. En este sentido se pueden considerar como un nuevo medio
audiovisual (pag. 27).

Es relevante indagar sobre ellos en el campo de los comunicadores sociales, porque los

videojuegos conectan los sistemas de comunicacion mas usadas: la informatica y la television.

La informéatica transforma sectores culturales y socioecondémicos influyendo en la vision que

tiene el ser humano y como desarrolla su vida cotidiana.
3.2.1. Caracteristicas de los videojuegos

Comparte particularidades con el cine, la television, el teatro, la literatura. Por ejemplo, se
recrean escenas cinematicas que en muchas ocasiones pueden recordarnos a una pelicula o
viceversa. Por ello, muchos tedricos analizan los videojuegos desde diversas perspectivas para
definir rasgos significativos en ellos, pero otros autores han rechazado aparentarlos con los otros
medios de entretenimiento y argumentan que deberia tratarse como un campo Unico por las
diferencias narrativas entre los mismos (Marti Parrefio J. , Marketing y videojuegos. Product

placement, in-game advertising y advergaming, 2010).

La clasificacion que se va a desarrollar es una propuesta de Parrefio (2010), aunque por la
pluralidad de lenguajes, plataformas o mecanica hay muchas clasificaciones de su anlisis se

tomaron las mas importantes.
o Interactividad

El requerimiento de una interaccion por parte del video jugador para que se actualice con cada
movimiento en la pantalla. Parrefio asevera que este es el principal elemento diferenciador de los
demas contenidos de entretenimiento, porque cualquier otro elemento audiovisual no depende de
la respuesta del que esta detras de la pantalla.
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Para Crawford (1994) «esté filos6ficamente relacionada con la dicotomia entre la libre voluntad
y el determinismox». Se establecen dos categorias de interactividad: uno en el cual se debe seguir
pasos definidos para completar una historia y el otro que permita escoger libremente la manera en
la que se desarrollael juego (Marti Parrefio J. , Marketing y videojuegos. Product placement, in-

game advertising y advergaming, 2010).

. Entretenimiento

Es un factor fundamental ya que se ha determinado que «si el juego es entretenido, el jugador
esta pasando un buen rato» (Marti Parrefio J. , 2010). Las personas se motivan por un videojuego
cuando este resulta una actividad que los mantenga distraidos, este estado emocional es el que
esperael cliente como consecuencia de entrar al juego, que los aleje de la realidad y tener contacto

con otros, quienes hacen el juego mas ameno (Pag. 24).

. Jugabilidad
Esta referido al disefio del juego, a la facilidad de manejo, variedad de acciones y precision de

los controles, y no a su implementacion. Debe definir las reglas del juego: cuéles son los objetivos

y como se logran (Gonzalez Sanchez & Gutiérrez Vela, 2010).

«Grado en el cual usuarios especificos pueden alcanzar metas con efectividad, eficacia,
satisfaccion y diversion en un contexto de entretenimiento y juego» (Gonzédlez Sanchez &
Gutiérrez Vela, 2010).

No es simplemente que sea jugado, es un conjunto que factores que activen los sistemas y
subsistemas del juego, mediante las acciones que efectia el player. Algunos investigadores la

caracterizan como la experiencia que aporta.
o Simulacion

Esta relacionada con la capacidad de representar la vida real, de forma fiel, de acuerdo con la
tematica del juego, es decir, con las actividades del personaje y el mundo que se presenta. Con el
objetivo de permitir la interaccion y el entretenimiento e inmersion del jugador en una realidad

parecida a lo que conocemos.

Recrear el evento admite infinidad de mecanicas, como la simulacion de conduccion (cualquier

medio de transporte), gestion (construccion, negocios...), socializacion, entre otros.
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. Inmersion

«Nos sentimos inmersos... cuando nos olvidamos de que estamos viendo una pelicula a través
de una pantalla y un proyector y tan solo atendemos a lo que esta sucediendo ante nuestros 0jos»
(Marti Parrefio J. , 2010). EI medio deja der percibido, aunque sea por unos minutos, por el
consumidor. Esta caracteristica se presenta en lamayoria de los medios de entretenimiento, al igual
que el entretenimiento, esta busca que cada persona sea mantenga su concentracion en lo que

observa, lee o0 presencia para asi sumergirse en él.

. Multiplataforma

No hay un medio de consumo Unico, sino diversos dispositivos para su desarrollo (consolas,

teléfonos, computadoras y portatiles, television, entre otras).

La ventaja de esta caracteristicaes que se acopla con la expansion de latecnologia e incrementa
su campo. Debido a esto algunas empresas de celulares hacen alianzas con marcas de videojuegos
para lanzar al mercado modelos con controles o algun juego. Ademas, cada dia se inventa un
periférico distinto para las diferentes plataformas, como pedales, volantes, audifonos especiales,

entre otros.
3.2.2. Géneros de videojuegos

Parrefio (2010) recurri6 a la mezcla de propuestas de los tedricos Marti, Crawford y Estallo para
ofrecer una clasificacién general de los videojuegos, la misma con la finalidad distribuirlos de

acuerdo a la mecéanica del juego que se presenta al consumidor.

Se desarrollard una lista de generos sugeridos, estos surgieron al estudiar los puntos similares
en las fuentes consultadas. Con ellos se va a entender por qué el juego se desarrollade una manera
u otra. A diferencia del cine, lamuasica o la literatura no existe una clasificacion finita, porque los
géneros pueden combinarse y concebir otros, ademas, porque hay otros factores que influyen en

su construccion.
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4221. Accion

Implica un reto para el jugador porque debe poner en préctica su velocidad, destreza, reflejos,
punteria, habilidad y resolucion de problemas para vencer a diferentes hordas de enemigos o un
jefe de nivel y avanzar a las otras etapas del juego. El objetivo principal en la mayoria de estos es,
basicamente, derrotar al jefe final. Exige un reconocimiento de patrones, los cuales permiten saltar,
esquivar, atacar o bloquear y velocidad para ejecutarlos. Es el mas amplio y se popularizé en los

afios 1970 con el auge de los arcades.
o Lucha

Recrea combates (jugador vs computadora, computadora vs computadora, jugador vs jugador
0 todos contra todos) generalmente imposibles de imitar, puede ser con golpes, poderes magicos

o armas blancas. Normalmente el espectador presencia la batalla desde una perspectiva lateral.
Ejemplos: Mortal Kombat, Street Fighter, BlazBlue, entre otros
o Lucha a progresion (Beat ‘em up)

Similares a los de lucha, pero esta vez el protagonista debe enfrentarse a una cantidad elevada
de antagonistas mientras este se desplaza por el escenario. Los jugadores no pelean entre si, sino

a la par para vencer a los enemigos y facilitar el progreso.
Ejemplos: The Warriors, Battletoads, God of War, entre otros.
o Arcade

Es coloquialmente conocido como maquinitas. Se caracteriza por su simpleza y repetitividad.
Engloba a todos aquellos juegos tradicionales que venian en una maquina grande con botones,
palancas, pistolas, volantes, freno y acelerador,...y se debia meter una moneda para comenzar la
partida.

Ejemplos: Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong, entre otros.
o Plataformas

Se singularizan porque el personaje recorre una serie de plataformas o acantilados, con

enemigos, trampas u obstaculos, mientras recolecta objetos necesarios para completar el juego.

Ejemplo: Super Mario, Sonic the Hedgehog, Crash Bandicoot (serie), entre otros.
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o Shooter
Su particularidad es el uso de armas de fuego para vencer a los enemigos.

Se considera dentro del género de accion, pero otros tesistas lo colocan aparte porque aqui el
usuario debe manejar pistolas —o parecidos— para el contraataque y en el género de accién las
armas blancas o golpes son los basicos y el revélver es opcional.

Hay criterios que diferencian los tipos de juegos de disparos como la perspectiva —posicion de

la cdmara—, realismo, nimero de personajes —en pantalla—, multijugador y la tematica.
o Disparos en primera persona o First person shooter

Muestra en escena lo que ve el protagonista. En una realidad 3D se tiene la impresion de ser el

personaje.

Algunos jugadores prefieren jugar solos o contra oponentes humanos para probar sus

habilidades y destreza.
Ejemplos: Counter-Strike, Halo, Battlefield, etc.
o Disparos en tercera persona o Third person shooter

Se presenta al personaje con una perspectiva isométrica o visto desde atras, lo que implica
detallar mas el ambiente en la partida, y alternan las maniobras de disparos con peleas o

interacciones adicionales con el entorno.
Ejemplos: Tomb Raider, Dead Space, Resident Evil 6, etc.
o Shoot ‘em up

El objetivo es vencer al ejército adversario que va apareciendo en pantalla con maltiples

disparos, normalmente con una nave espacial, avion u otro vehiculo.
Ejemplos: Space Invaders.
4.2.2.2. Estrategia

Requiere habilidades de planeamiento, gestion y manipulacion de un grupo de personajes,

datos, objetos u otros para lograr el objetivo.
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La mayoria de las tramas son bélicas, pero también se pueden encontrar de economia,

empresariales o sociales.
o Estrategia en tiempo real o Real-time strategy (RTS)

Los sucesos y las acciones ocurren de forma continua sin pausa de por medio. Son dindmicos y

rapidos, por lo que la agilidad mental y la capacidad de reaccion son fundamentales.
Ejemplos: Clash of Clans, Age of Empires Online y otros.
o Estrategia por turnos o Turn-based strategy (TBS)

El jugador tiene un lapso de analisis antes de realizar algiin movimiento. EIl tiempo estd pausado
hasta se realicentodas las acciones posibles en el turno, al culminar pasa el siguiente oponente. Se

prioriza la capacidad tactica y analitica.
Ejemplos: Inuyasha demon tournament, Civilization, Heroes of might and magic, etc.
4.2.2.3. Simulacion

Imita situaciones de la vida real; representa sensaciones fisicas. Existe mucha variedad de

subgeneros, pero solo se colocaron las mas destacadas.
o Simulacion de conduccion
Se opera vehiculos, generalmente para carreras.

Con automoviles: Mario Kart, Gran Turismo, Need for Speed y méas. De vuelo: X-Plane.

Nauticos: Ship simulator y submarinos: Silent hunter
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. Simulacion de construccion

Proporciona al participante todas las herramientas para desarrollar un proyecto, se debe
gestionar los gastos, el mantenimiento, el tiempo, el clima y tomar decisiones que no afecten el

cumplimiento del objetivo. No hay contrincantes, la mision es llevar a cabo el plan asignado.

Puede subdividirse en edificacion de ciudades, el mejor ejemplo es Sim City; la construccion
de imperios, como Total War; el montaje de una granja, FarmVille o lasimulacion de un zooldgico,

Zoo Tycoon.

o Simulacion de vida
Controla seres humanos o animales. Hay tres subgeneros principales:
o Simulacion social: se dirige todos los aspectos de vida del personaje; donde vivira,
estudiara, qué comera. EI mas popular es The Sims.
o Mascotas virtuales: se debe cuidar de un animal de compafiia, normalmente no se
reproduce ni muere. Ejemplos: Nintendogs y Tamagotchi
o Simulacion biolégica: dominio total de un ecosistema donde los organismos pueden
evolucionar. Uno de ellos es SimLife.
o Simulacion de combate
Difieren del género de lucha porque se maneja un soldado o cuadrilla militar.
Ejemplos: Operation Flashpoint: Cold War Crisis
4.2.2.4. Deportes

La dindmica de los juegos es la misma que el deporte original. Se escenifican casi todos los

juegos, varias series colocan deportistas reconocidos junto con sus equipos. Algunos de ellos son:

e Fltbol: Pro Evolution Soccer (PES), FIFA Series,...

e Baloncesto: NBA live

e Skate: Tony Hawk'’s Pro Skate

e Varios: Mario & Sonic en los Juegos Olimpicos, Wii Fit,...
4.2.25. Aventura

El protagonista evoluciona en una historia mientras interactuar con otros personajes, objetos y
el ambiente. Los juegos de aventura se reforman de acuerdo a su tema, interface, ajuste o historia

por lo que pueden engendrar infinitos subgéneros.
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. Aventura conversacional

Fueron los primeros juegos que se vendieron en los afios 70, consiste en la descripcion de una
situacion de manera textual, en ocasiones con una imagen, Y el jugador debe teclear la accion a
realizar, normalmente son palabras sencillas o frases comunes (Definicién de Aventura

conversacional [en linea], 2017). Ejemplos: Colossal Cave
o Aventura gréfica

Tiene una visionen tercera persona y se avanza en la narracion descifrando rompecabezas que
se presentan, socializando con otros personajes, recolectando objetos,... de acuerdo a una cantidad

de labores determinadas para mover al player.
Ejemplos: Life is Strange, Hotel Dusk: Room 215, entre otros.
o Accion-Aventura

Es un hibrido entre la aventura y la accion, uno de los mas populares y heterogéneos en el
sector.

Ejemplos: Assassin’s Creed, The Legend of Zelda, GTA, entre otros.
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IV. MARCO REFERENCIAL

4.1. Halo

Es una marca de videojuegos de ciencia ficcion. Sus primeras versiones fueron creadas y
desarrolladas por Bungie Studios, después pasoé a ser propiedad de Microsoft Studios y gestionada

por 343 Industries.

Género de accion gue revoluciond los juegos de disparos en primera persona en las consolas de

Xbox. Se presenta en un entorno tridimensional, lo que da la sensacion de estar en el lugar.

Los videojuegos que tienen una continuidad en su historia es la trilogia original; ocupa Halo,
Halo 2 y Halo 3, y la saga del reclamador; Halo 4, Halo 5 y Halo 6 (el ultimo sin fecha de
lanzamiento), los demas son spins off que afiaden informacion a la historia o relata las aventuras

de otros personajes.

Vendid6 mas de 85 millones de copias desde su primer lanzamiento. Las versiones del

videojuego tambien fue disefiado para Windows.

Con su tercera entrega (Halo 3) se disparo6 su popularidad en el entretenimiento mundial para
la consola Xbox 360, vendid 14 millones de titulos en todo el mundo y se le incluyo la posibilidad

de jugar online.

Los titulos de Halo cuentan con un modo de Campafia, en él se va desencadenar toda la historia,

y se completaran las misiones con el personaje principal y otros acompariantes.
4.1.1. Historia

Se centra en una guerra interestelar entre los humanos y una alianza alienigena. EI término Halo
se refiere a las estructuras habitables en el espacio en forma de anillo, creadas por una especie muy

antigua, los Furerunners.

Los Furerrunners fue una raza avanzada que fue atacada por una clase parasitaria de
alienigenas, los flood, por lo que su Unica opcion fue crear unas arcas (los halos), que destruirian

toda la vida existente en el espacio.

El universo de Halo ocurre en un futuro de la Tierra, después del siglo XXVI, en el que los

seres humanos colonizaron otros planetas por el desarrollo de viajes interestelares.
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El Mando Espacial de las Naciones Unidas (UNSC) es el control
gubernamental mas importante para el momento, establece una base
cientifica y militar en un planeta al que nombré Reach e inicia un
programa para crear super soldados a los que llamaron spartans,

originalmente tenia como objetivo evitar una insurreccion humana.

La base de Reach es atacada por los covenant (una alianza

alienigena teocratica), quienes ven a los humanos como ofensa para llustracién 3. Logo del

sus dioses (los Forerunners) y deciden exterminarlos. Los spartans Mando Espacial de las
Naciones Unidad

se convierten en la Unica posibilidad de contraataque. Covenant

destruye el Reach. El Unico sobreviviente fue el suboficial John-117 a bordo de la nave The Pillar

of Autumn, quien emprende un viaje con el interespacio para alejar a la raza parasitariade la Tierra.

El juego inicia cuando el soldado descubre el Halo y aterriza en él. Solitario en un mundo

desconocido el Master Chief debe indagar y salvar a la raza humana de los enemigos.

UNIVERSO

CORTANA

VISION DE CONJUNTO ~ CARACTERES ~ ESPECIES ~ FACCIONES ~ ARMAS  VEHICULOS ~ TECH  UBICACIONES  ARCHIVOS ONI

CORTANA
CTN 0452-9
ESPECIES: SITIO DE ACTIVACION:

INTELIGENCIA ARTIFICIAL ALCANZAR

AFILIACION: FECHA DE ACTIVACION:

UNSC 07 DE NOVIEMBRE 2549

lustracién 4. Descripcion del personaje Cortana en la pagina web

4.1.2. Sagas

o Trilogia original
o Halo Combat Evolved (2001)
Se asume el rol del super soldado John-117 o también conocido como Master chief, aterriza

completamente solo en un mundo de anillos (Halo) y debe revelar todos sus secretos, mientras

vence al covenant en compariia de Cortana (una inteligencia artificial con humanidad).
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o Halo 2 (2004)

El Jefe maestro y Cortana regresan a la Tierra para luchar contra el covenant que quiere
exterminar por completo a la humanidad. El covenant tiene la creencia que los Halo son una

estructura que salvard e inmortalizara su especie.
o Halo 3 (2007)

Final de la primera trilogia, Master Chief queda en la deriva en una nave con Cortana, este se

sumerge en un suefio criogénico.

o Saga del Reclamador
o Halo 4 (2012)

John-117 despierta, después de 4 afios, de una capsula criogénica para enfrentarse nuevamente

al covenant y otra alianza enemiga, el promethean.
o Halo 5: Guardians (2016)

El Jefe maestro y su equipo, denominados Blue Team, desertan del Mando Espacial de las
Naciones Unidas. John Spartan-117y 3 de sus compafieros mas cercanos se convierten en traidores
del UNSC, y los miembros de alto rango envian al Team Osiris a encontrarlos.

o Halo 6 (Proximamente)
4.1.3. Otras versiones

Halo tras su éxito, también disefio otras formas de ampliar su marca en otros mercados, por lo

se disefiaron adaptaciones cinematograficas y novelas graficas de la historia.

HALO: LA CAIDA DE REACH - LA SERIE ANIMADA

Halo: La Caida de Reach es una adaptacion animada de la amada novela de Eric
Nylund del mismo nombre, y en muchos aspectos la historia del origen del Jefe
Maestro y el equipo azul. Dicho en tres actos conectados, la produccion de alta calidad
de animacion se incluye con el Digital Deluxe Edition, edicion limitada y Edicion de
limitada para coleccionistas de Halo 5: Guardianes *y se puede ver a través del canal
de Halo con el lanzamiento del juego el 27 de octubre.

VER ELTRAILER ® APRENDE MAS

lHustracién 5. Descripcion de la adaptacion animada
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4.1.4. Microsoft Studios y 343 Industries

Microsoft expandié su produccion en otros mercados, la empresa notd un buen crecimiento en
la industria de entretenimiento, por lo que decide ampliar su linea al crear consolas de videojuegos,
como Xbox y todas sus versiones, y software de juego, especificamente para su sistema operativo

Windows y las modernas plataformas de Xbox.

Nace la subsidiaria Microsoft Game Studios en el 2002 junto con el debut de la Xbox, luego se
le cambiaria el nombre a Microsoft Studios, en el 2011. Esta se encargara del departamento de

software y aparatos de entretenimiento

Microsoft

\/
Casual Games publishina

llustracion 6. Seccion de juegos de la pagina oficial

343 Industries (abreviado: 343i) es una organizacion fundada en el 2007 por Microsoft Studios
para desarrollar, supervisar y controlar las actividades de la franquicia Halo, desde los juegos, el
contenido multimedia, las historietas o todo lo que se creara, después de que Bungie Studios se

independizard de Microsoft Studios.

En el 2011 se le otorgaria la tarea de continuar con la saga de Halo, con una nueva trilogia en
desarrollo, Microsoft queriair con todas las baterias en este nuevo camino, no perder alos millones

de jugadores que esperaban el juego y demostrar que 343i podia tomar las riendas.

La campafia publicitaria de Halo 4 fue una de las mas ambiciosas de Xbox y Microsft. La
empresa transformé un pais completo para recrear el universo de Halo, el Principado de
Liechtenstein fue el elegido, en conjunto con la agencia de turismo del pais se disefié un campo de
asentamiento militar, un teatro intectivo, se modifico un castillo del s. XIIl y se invadi6 una mina,
todo fue acoplado para una aventura de ciencia ficcion para los aficionados y los medios de

comunicacion de 16 paises.
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4.2.0verwatch

Blizzard Entertainment desarroll6 este titulo durante el 2014, su version beta estrenada en

octubre del 2015 recibid excelentes criticas y se lanz6 al mercado en mayo del 2016.

Videojuego de género de accién que simula la realidad
virtual. Entra dentro de la categoria shooter en primera

persona, porque se basa en derrotar a 1os enemigos con armas P
-

DVERWATCH

de fuego —pistolas o0 armas no existentes— y la perspectiva de

la pantalla muestra lo que ve el personaje; el ambiente y sus

manos para saber el armamento que dispone. [lustracion 7. Logo de Overwatch

Los usuarios se retinen en equipos de seis personajes 0 héroes; el juego cuenta con 21 sujetos, por
el momento, cada uno con habilidades unicas, caracteristicas singulares y vidas misteriosas que

los convierten en los habitantes de este universo.

La novedad de Overwatch resulta en que la empresa decidi6 eliminar el popular modo historia,
aquel en el que asumimos el rol de cualquier personaje y se desarrolla el juego en funcién a su
vida. Esta vez la compafia Blizzard se arriesgd al no colocar este modo, el mismo simplemente
tendra partidas de combate en diferentes modalidades con los 21 personajes e irlos evolucionando
a su antojo con diferentes herramientas que ganas jugada tras jugada.

PARTIOAS 0 PRACTICA
CONTRALA IR PARTIDAS RAPIDAS

T e
DVERWATCH

Y/ A
PARTIDRS e
PERSONALIZADAS ARCAOE PARTIOAS COMPETITIVAS

lustracion 8. Descripcion de
MAS INFORMACION. MAS INFORMACION. IOS mOdOS de juego




El relato de los Overwatch se conocera en todos los cortometrajes y comics que publicara
Blizzard Entertainment en YouTube y su sitio oficial, buscan generar mayor empatia con los

jugadores hacia los héroes, cientificos, bandidos, asesinos y otros del juego.
4.2.1. Historia

La narracion se sitta en un futuro del planeta Tierra, el presente del juego se sitta en el afio 60
—como referencia temporal—, pero el verdadero origen de los hechos se desarrolla 30 afios antes,
es decir, en el pasado del juego.

LINEA TEMPORAL

PASADO PRESENTE

lHustracién 9. Linea del tiempo del mundo de Overwatch

En el pasado, la Tierra vivia épocas de vanguardia tecnoldgica; humanos y robots con
inteligencia artificial —llamados omnics — habitaban en profunda convivencia y armonia. Los
omnics, que fueron creacion de los humanos, tienen una robdtica que les permite ser

independientes y tener libre albedrio.

Luego de poco tiempo, Omnica Corporation fue cerrada al encontrar pruebas que tumbaron su
reputacion, con su clausura algunos omnics fueron desmantelados. Estos despertaron, por una
copia de seguridad instalada y se rebelaron contra toda la humanidad. Robaron armas de Gltima
tecnologia y se inicio la Crisis Omnica (considerada como la peor de las guerras mundiales), lo

anico que buscaba era exterminar la raza humana.

Las Naciones Unidas, en secreto, formaron un equipo con las mentes mas brillantes del planeta

para rescatar a la humanidad de la guerra omnica, al cual se nombré Overwatch.
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Los Overwatch ganaron la batalla contra los omnics y restauraron la paz en la Tierra. Sin
embargo, la organizacién tuvo conflictos internos, los seres humanos los vieron a todos como

criminales y violadores de los derechos humanos, 1o que hizo que se dispersara.

30 afos después de estos sucesos, la Tierrase hunde en mas caos, uno de los antiguos miembros
de Overwatch hizo un llamado a todos los héroes, mercenarios y cientificos de forma

independiente para que vuelvan a la lucha por regenerar el ordeny la tranquilidad en la Tierra.

JUEGO v HEROES EVENTOS - MULTMEDIA NOTIGAS COMUNIDAD  ESPORTS O miuesesion [

LUCHA POR F FUTURD

Soldados. Cientificos. Aventureros. Prodigios.

En una época de crisis global, un grupo de héroes formé un escuadrén internacional en aras de
devolver la paz a uh mundo devastado por la guerra. Este grupo se umodenominé
OVERWATCH. !

Overwatch puso fin a la crisis y mantuvo la paz durante las décadas posteriores, dando pie a

toda una era de exploracion, innovacion y descubrimiento.

)/ s

y
Ahora, con el mundo sumiéndose en el caos una y€z mas, héroes de antano y de ahora acuden
/

a la llamada. ¢Te apuntas?

lustracién 10. Invitacién a los jugadores en el sitio web

4.2.2. Multimedia

Overwatch en su cuenta oficial de YouTube colgd varias cinematicas del videojuego, todos con
una finalidad distinta. Videos demostrativos, promocionales, behind the scene, cortometrajes son
algunas de las muestras que ayudan al usuario a conocer toda la historia que hay en Overwatch y

algo mas.
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» » o) 1:39/218

Overwatch Cinematic Teaser | "Are You With Us?" Siguiente Reproduccidn automética © @D

@ PlayOverwatch DVERWATEH
d 1.881.226 visualizaciones /.
+ > Py— RECALL A

Ilustracion 11. Captura de pantalla de la cinematica

erwatch Animated Short |
‘Recall"

Ademas, la compafiia cred catorce comics, hasta la fecha, para revelar detalles de la historia y
biografia de los personajes a los usuarios, todos estan en el sitio web de Overwatch, digitalizados

y de rapida carga su disfrute.

JUEGOS TIENDA

-

INFORMACION LEGAL FUROPA - ESPARDL (ES)

llustracion 12. Formato de comic de una de las historias de Overwatch
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4.2.3. Blizzard Entertainment®

Es una compafiia desarrolladoray distribuidora de software de entretenimiento, esta concentra

todas sus energias en la creacion de experiencias.

Fundada en 1991 bajo el nombre de Silicon & Synapse por Allen Adham, Frank Pearce y Mike
Morhaime, en sus primero afos, cred videojuegos para empresas como DOS, Macintosh, Sega

Genesis y Super Nintendo.

En 1994, renombra y se patenta como Blizzard Entertainment Inc. e inmediatamente decide
fabricar y lanzar portabilidades (software que pueden ejecutarse en cualquier plataforma)
independientes. El primero de ellos: Warcraft: Orcs & Humans. El universo de Warcraft llevo a
la empresa a posicionarse, rapidamente, como uno de los mejores fabricantes de videojuegos de la

época y de los afios siguientes.

Durante mas de dos décadas, la organizacion tiene multiples récords de ventas y sus titulos son
galardonados en los Games Award con el juego del afio en afios seguidos, éxitos como World of

Warcraft y la mayoria de sus sagas, Diablo y Overwatch.

La empresa tiene gran experticiaen la creacionde contenido y logra llegar a su publico objetivo,

sus productos son de alta calidad y alabados por la critica.

Cuenta con uno de los mejores servicios de juego online gratuito: Battle.net, donde son

colocados algunos de los softwares desarrollados y sus versiones beta o de prueba.

Entre los productos que ofrece hay figuras de accidn, novelas, comics, juegos de mesa, juego

de cartas coleccionables y prendas.
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V. MARCO METODOLOGICO

5.1.Modalidad de investigacion

Este trabajo final de concentracién, de la mencién Comunicaciones publicitarias, se desplegd
con base en el analisis de medios y mensajes, el cual, de acuerdo con la Escuela de Comunicacion
Social, «consiste en la aplicacion de las diferentes concepciones metodoldgicas» propias de la
carrera, para el estudio del contenido, la semidtica o semiologia, los mensajes (el lenguaje) y los

mecanismos utilizados para su transmision.

5.2.Tipo de investigacion

El proposito de este estudio es el analisis del marketing de contenido en los videojuegos, para
comprender como lo aplicarony los beneficios que obtuvieron dos marcas de juegos de video. Se
decide indagar sobre dos casos similares de éxito para poder ser comparados, Halo y Overwatch,

ambos utilizaron el mercadeo de contenido para atraer a su publico objetivo.

La circunstancia configura una investigacion analitica cualitativa en el método de estudio. Para
temas poco explorados se recomienda el enfoque cualitativo, la presencia del investigador y su
punto de vista sera el estimulo para iniciar el proceso investigativo (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014).

Hernandez, Collado y Baptista (2014) concuerdan que una de las caracteristicas fundamentales
del proceso cualitativo es: el propio investigador. Es él, «el medio de obtencién de informacion»,

quien con maltiples técnicas recoge y analiza estos datos.

Los instrumentos en los estudios cualitativos no son estandarizados, combina esfuerzos de
multiples técnicas para conseguir la informacion, como entrevistas, material audiovisual,
grabaciones, articulos, documentos, libros, encuestas o laobservacién. Hay comprensién profunda
de los datos recolectados al ser de diferentes tipos: escrito, verbal, corporal, conductas, imagenes
y videos. El investigador se introduce en el ambiente del fendbmeno o problema a estudiar
(Hernandez, Collado y Baptista, 2014, pag. 397).
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Se infiri6 que el estudio cualitativo es el mas apropiado en el area de ciencias comunicacionales.
Admite el uso de atributos no cuantificables, las cuales seran fundamentales en el desarrollo del
mismo porque toda la sistematizacion se va a regir por este tipo de variables. Ademas, proporciona
riqueza interpretativa, abre paso a los planteamientos subjetivos y a las diferentes visiones de los

expertos.

Con este trabajo no se pretende generalizar los resultados a toda la poblacion, por los resultados
de la unidad analizada, se busca llevar una reflexion de los hechos de un caso y dar una

interpretacion de lo que se observo, preguntd e investigo.

5.3.Procedimiento de investigacion

@ Figura 1.3 Proceso cualitativo.

Fase 1 . il . Fase3
Fase 9 ) Planteamiento Inmersion inicial en
[ Idea s + *
Elaboracidn del el piiem o amp ¢
reporte de resultados o L n Fase 4
— & - - LY
& - . ! — — (oncepridn del
: - - Literatura existente — disenio del estudio
(marco de referencia)
Fase & »
Interpretacion de - w  Fasef v
resultados 5 . Fase 5
Y - Reqalecciln L Definicidn de la muestra inicial
+ »
. Fase 7 e del estudio y acceso a ésta
Andlisis . +
de los datos

Este enfoque también se conoce como investigacin naturalista, fenomenologica, interpretativa o etnografica, y s una especie de “para-
guas” en el cual se incluye una variedad de concepciones, visiones, tcnicas y estudios no cuantitativos. Segon Sparkes y Smith (2014)
y Savin-Baden y Major (2013), existen diversos marcos interpretativos, como el interacconisma, |a etnometodologia, el constructivisma,
el feminismo, |a fenomenologia, la psicologia de los constructos personales, la teoria oitica, etc, que se incluyen en este “paraguas para
efectuar estudios”.

Figura 1. Fases de la investigacion

e Selecciony delimitacion del problema

Orientar el foco del estudio. Se va a precisar, conceptualizar y formular el problema, para luego

definir los objetivos.
e Recoleccién de informacién

Se desarrollard mediante la revision de fuentes bibliogréaficas; libros, documentales, videos en
YouTube, cortometrajes y largometrajes, articulos de revistas digitales, trabajos de investigacion,
entre otras. Permitira la elaboracion preliminar de los instrumentos. La técnica de observacion

proporcionaré datos reales, que no tengan que ser fingidos por el investigador o los entrevistados.
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e Aplicacién de la metodologia escogida
Los datos obtenidos seran sistematizados y ordenados en tablas para su respectiva comparacion.

e Anélisis e interpretacion de la informacion

e Conclusiones y recomendaciones

5.4.Instrumento de recolecciéon de datos

e Observacion no participativa estructurada

La observacion es el medio por excelencia de los estudios cualitativos. «La observacion
investigativa no se limita al sentido de la vista, sino a todos los sentidos» (Hernandez, Collado y
Baptista, 2014, pag. 399). Implica colocar al investigador en un papel activo de reflexion y

atencion de los detalles e interacciones del entorno.

Participacién Participacién
No participacién pasiva moderada Participacién activa Participacién completa

Por ejemplo: Esta presente el Participa en Participa en la mayoria Se mezcla totalmente,
cuando se observador, pero algunas de las actividades; sin el observador es un
observan videos. no interactda. actividades, pero | embargo, no se mezcla participante mas.

no en todas. completamente

con los participantes,
sigue siendo ante todo un
observador.

Figura 2. Papeles del observador

La informacion se recabara a traves de la observacién no participativa de videos de YouTube
oficiales de la marca, ojeada de comics, sitios y comunidades web de los videojuegos. Ser4,
ademas, de forma estructurada porque se tomara en consideracion indicadores y sus variables para

poder especificar lo que se desea obtener.
e Entrevista semi estructurada

Busca darle importancia a las palabras de un experto para nutrir la informacion existente del
marco tedrico. En laentrevista hay libre intercambio de comunicacion, el entrevistador debe buscar

la forma de crear un ambiente de comodidad para que el entrevistado pueda hablar.
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Hay cierto nivel de informalidad al momento de realizar una entrevista semi estructurada, lo
cual permite abarcar varios temas. No aceptar monosilabos como respuestas, repreguntar o hacer
que las contestaciones sean mas largas. El vocabulario debe estar acorde con los individuos que

van a dar su opinién. La apertura de este tipo de entrevista proporciona otra muestra de interés en

la informacion.

Para este proyecto las preguntas seran enviadas a expertos en el tema por correo electronico,

para facilitar el medio de llevar los items a especialistas internacionales y nacionales.

5.5.Unidad de analisis

Para realizar un analisis del marketing de contenido en los videojuegos, la poblacién contendria
a todos los videojuegos sin importar tipologias y géneros, pero al haber multiplicidad de
videojuegos se eligio, al azar y sin la aplicacion de algin instrumento probabilistico, dos casos

similares para la investigacion.

Overwatch y Halo seran la muestra determinada para este proyecto, a los que se le examinara,

se sistematizard y desarrollara un cuadro teérico metodolégico.
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5.6. Operacionalizacion de variables
Tabla 1. Cuadro tedrico metodolégico (objetivo 1)

(1) Objetivo especifico: Identificar como se presenta el marketing de contenido y su relacion
con los videojuegos

Variable Dimension Indicadores Items Instrumento Fuentes
Entrevista
Online semi Expertos en el
tema
<’(:ué‘les son eStI’UC'[UI‘ada
— Redes sociales | las formas de
. marketing de
e — Comunidad contenido?
Planificacion web o
estratégica — Juego en linea i,aCSuaIes >on
— Contenido caracteristicas Fuentes
audiovisual del content Observacién | bibliograficas,
: marketing? no articulos
Offline participativa | digitales,
estructurada | imagenes y
videos
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Tabla 2. Cuadro tedrico metodologico (objetivo 1)

(2) Objetivo especifico: Describir los métodos de content marketing desarrollados por la
empresa creadora de Halo y Overwatch

Variable Dimensién Indicadores Items Instrumento Fuentes
;Cuales
~ Material fueron los
audiovisual metodos
usados para la Fuentes
— Redes generacion de | Opservacion | bibliograficas
iales i p ’
Content Técnicas socia contenido de | po articulos
marketing — Comunidad Halo / participativa | digitales,
web Overwatch? | estructurada | imagenes y
_ Comics ¢En qué se videos
. basaba el
— Wiki contenido
distribuido?

Tabla 3. Cuadro tedrico metodologico (objetivo 111)

Fuente: Creacion propia (2017)

(3) Objetivo especifico: Evaluar los beneficios del marketing de contenido usados por Halo y

Overwatch
Variable | Dimensién Indicadores Items Instrumento Fuentes
¢La
estrategia
posiciono la
— Ventas marca? Fuentes
_ Usuarios ;Cuantos Observacion biQIioIgréficas,
Beneficios | Efectividad | _ ggQ usuarios hay o - articulos
en sus participativa | digitales,
- plataformas? estructurada | imégenes y
Posicionamiento ' videos

¢Aproximado
de titulos
vendidos?
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Tabla 4. Operacionalizacion de preguntas

Formulacion

Sistematizacion

Operacionalizacion

¢Como es la estrategia de
marketing de contenido de los
videojuegos, especificamente
en el caso de Halo y
Overwatch?

¢Como se presenta el
contenido de marketing en los
videojuegos?

¢Cudles son las caracteristicas
del content marketing?

¢Como los videojuegos, Halo
y Overwatch, desarrollaron
su contenido de marketing en
sus campafias publicitarias?

¢Cuales fueron los métodos
usados para la generacion de
contenido?

¢Por qué las marcas Halo y
Overwatch realizaron
cortometrajes, comics o
novelas graficas?

¢Como beneficia a los
videojuegos vender su marca
a través de comics, novelas
graficas o cortometrajes?

¢Qué beneficios tiene el
marketing de contenido en los
videojuegos?

¢Cuales son las ventajas de
realizar una planificacion de
marketing de contenido?

5.7.Limitaciones

Fuente: Creacion propia (2017)

Durante el desarrollo de este trabajo investigativo, los obstaculos estuvieron presentes en

distintos aspectos.

Principalmente porque no se encontré antecedentes en los cuales se mezclara el tema de la

publicidad con los videojuegos o directamente al marketing de contenido. La busqueda de expertos

acerca del tema de software de entretenimiento o afines tampoco tuvo mucho éxito. No se logrd

tener contacto con las marcas creadoras de los casos presentados, Halo y Overwatch,

especialmente con el departamento de mercadeo de la organizacion, por lo que la mayoria de las

fuentes consultadas serian en linea y, unicamente, de los sitios oficiales que proporcionan las

empresas.

En Venezuela se realiza un evento para los emprendedores en videojuegos, disefiadores y

aficionados, conocido como Caracas Game Jam, el cual se celebra anualmente desde el 2009, sin

embargo, su fecha de realizacion se produjo mucho antes que la de este proyecto.
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VI.

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

La forma méas comin para presentar la informacion obtenido a traves de los instrumentos en la

investigacion cualitativa es el texto narrativo.

Este capitulo constituye lareduccion, categorizacidn, sintonizacion y comparacion de los datos,

con la finalidad de conseguir una vision completa del objeto de estudio y facilitar la comprension

de lo planteado.

Tabla 5. Matriz de andlisis de opinion de experto y teoria

ltems

Fuente/Teoria

Analisis del investigador

¢Cuales son las caracteristicas
del content marketing?

Dirigido al segmento meta

Crea contenido original, atil y

creible

Busca una conversion; leads,
ventas, seguidores,

fidelizacién u otros

Las marcas que producen
contenido Unico para su target
tienen un atractivo agregado
de mayor valor, porque en el
universo de los videojuegos su
mercado estd siempre abierto
a las nuevas experiencias, la
innovacion 'y a  poder
entretenerse por horas con

algo de calidad

¢Cudles son las formas de

marketing de contenido?

BTL

distribuir el

Los medios son
usados  al
contenido que se ha creado.
Pero los medios digitales son
preferidos al momento de
realizar una estrategia de

marketing de contenido

Aunque se considere el

diseio web un  factor
importante para la atraccion
de cliente, la confeccion de
mensajes orientados a cumplir
las necesidades del publico es
una medida en la que pocos
confian y la que tiene mejores

resultados
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Tabla 6. Sistematizacion de respuestas

ltems

Fuente/Teoria

¢Como beneficia a los videojuegos vender su
marca a través de comics, novelas graficas o
cortometrajes?

Mejora el posicionamiento web
Ampliacion del branding
Seducir clientes potenciales

Construir engagement

Fuente: Creacion propia (2017)

Definitivamente las empresas se han desempefiado mayormente en el marketing digital, debido

a la evolucidn de este medio y es mas factible de usar para llegarle al publico objetivo, de seducirlo

y fidelizarlo, esto se logra al postear contenido de valor y calidad.

Ademas, al ser un videojuego la forma méas adecuada para la produccion de contenido son las

imagenes Yy videos llamativos.

Tabla 7. Sistematizacion de respuestas

ltems

Fuente/Teoria

¢Cuéles son las ventajas de realizar una
planificacion de marketing de contenido?

Vender de forma indirecta el producto o
serviciocon contenidos de calidad

Aumentar el contacto entre el publicoy la
marca

Conducir mas trafico al sitio web
Desarrollar presencia en los medios sociales
Optimizacion del SEO

Construir una reputacion online

Fuente: Creacion propia (2017)

El provecho que se le puede sacar a las estrategias de creacion de contenido es enorme, puesto

gue ayudan en diferentes aristas a la marca.
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Tabla 8. Sistematizacion de respuestas

ltems

Fuente/Teoria

¢Cudles fueron los métodos usados para la

Novela grafica

Largometraje

generacion de contenido de Haloy en qué se | Cortometraje

basan?

Sitio web

Comunidad

Fuente: Creacién propia (2017)

En el sitio web, Halowaypoint.com, se consigue la descripcionde las sagas y los personajes, se

entra a lacomunidad de Halo, foros, inclusive redirige al usuario al e-commerce y permite entrar

a otras secciones del web site con la cuenta de Xbox o la que use el usuario en el juego.

Cada vez mas gente involucrada

DD E R DR R DR E D PP DR P
ThEvrRREARRAROPEARRRPDARRFRD
& & & & B & b DR D E D DR DD D P DD FRD
RS X LIS LIS I LI I L]
ThEvRRRRARRAROPRARDRPDFRRFRD
& ® & & DA & B DR P DR E R DR DD DR DD
ThRRRRREARRFROARRRRRPDARRFRD
Halo? @ Halo? @ Halo4

Halo empezé como un desarrollo modesto pero con los afios el proyecto se fue volviendo

cada vez mas ambicioso. Halo 5: Guardians superara probablemente las cifras de personas

involucradas de la entrega anterior.

90.849,883

Tras el lanzamiento de Halo 3 se dio a Figura 3.
conocer un dato muy curioso. Durante su  Infografia del
desarrollo se consumié 24.000 galones avance de Halo
de refresco que en litros son 90.489. en sus proyectos
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La saga ha evolucionado a lo largo de los afios, cada vez inventando mayor contenido porque
su material humano también crece con el tiempo (Figura 3).

Como la franquicia de Halo pasaba a manos de 343 Industries, se busc6 un apoyo para activar
la atencion de los usuarios al estrenar una serie de cinco partes, llamada Forward Unto Dawn, que

estuvo inspirada en la historia de Halo 4, tras de éxito de fanaticos y no fanaticos, la organizacién
las combind y las dejo como una pelicula.

En la primera semana del estreno del juego se alcanzé ventas globales de 200 millones de
dolares.

Tabla 9. Sistematizacion de respuestas

Items Fuente/Teoria
Videos (Cortos animados)

. . Comic
¢Cuéles fueron los métodos usados para la

generacion de contenido de Overwatch y en Sitio web

ué se basan? .
a Comunidad

Juego en linea

Fuente: Creacion propia (2017)

Blizzard decidid crear contenido exclusivo para los seguidores, puesto que en los cortometrajes

que subié son alusivos a la vida de los Overwatch, de lo que piensan'y como se sienten.

En el primer video que la empresa subi6 a sus cuentas oficiales en YouTube, aparece Winston,
un gorila superinteligente modificado genéticamente, quien le cuenta a la los espectadores lo que
ocurrio en la Tierra afios atras y culmina el video invitandolos a unirse a la batalla, al preguntarles
¢Estas con nosotros? El storytelling y la estructura del corto pueden ser comparados con las

peliculas animadas de Disney o Pixar por la frescura, humor y los didlogos que presentan en cada
uno.
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El sitio web te dirige a la comunidad, foros, noticias, eventos, elementos multimedia y otros,
todo estd ingeniosamente explicado, desde las caracteristicas de los personajes a los modos de
batalla. Ademas, cuenta con el [lamado a la compra que no se pierde de vista cuando navegas por
la pagina. Los comics estan elaborados minuciosamente para cuidar los detalles en él y traducidos

dependiendo del idioma que selecciones en la pagina.

Tabla 10. Sistematizacion de respuestas

ltems Fuente/Teoria

Si, ambas marcas estan posicionadas en su

;La estrategia posiciond la marca? L )
¢ glap mercado, sobre todo en el ambito online

Fuente: Creacion propia (2017)

En cuanto al SEO, ambas empresas se encuentran en las primeras posiciones del buscador vy el

trafico a sus redes sociales o sitio web es alto.

Tabla 11. Sistematizacion de respuestas

Items Fuente/Teoria
— Overwatch

Twitter: 2 millones 300 mil folllowers

Facebook: 3 millones de seguidores 0 me
gusta

YouTube: En total en sus cuentas en espafiol e
inglés tiene casi 2 millones de suscriptores

¢Cuéntos usuarios hay en sus plataformas? Instagram: 987 mil seguidores
— Halo
Twitter: 890 mil followers
Facebook: 3,5 millones de seguidores
Instagram: 206 mil seguidores

YouTube: 302 mil suscriptores

Fuente: Creacion propia (2017)
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Con apenas un afio de haber sido expuesto al mercado, lafranquicia Overwatch supera las cifras
de seguidores y suscriptores a los de Halo (que lleva muchos afios en el mercado) en Twitter,
Instagram y YouTube. Sin embargo, Halo cuenta con una alta cantidad de seguidores y likes en
Facebook, esto puede deberse a que es la red social preferida para potenciar el marketing de

contenido, segun se explica en el 11 Informe de Marketing de Contenido.

No hay duda que la empresa Blizzard con Overwatch decidi6 explotar el contenido del juego
en las redes sociales y otras plataformas, se ve reflejado, también, en cémo tratan a los usuarios y

la frecuencia de publicacién.

Otra razén de la alta actividad de seguidores es la unificacion de cuentas. El usuario de
Overwatch es @PlayOverwatch en todas las social media. Diferente de Halo que tiene una cuenta

para sus distintas versiones de juego: @Halo, @ESLHalo, entre otras.

Overwatch usa Instagram para promocionar las figuras de accidnde los personajes. Halo coloca

en esa misma red social iméagenes de contenido diverso.
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Tabla 12. Sistematizacion de respuestas

Items Fuente/Teoria

— Overwatch

En el lanzamiento de su version beta casi 10
millones de usuarios le dieron el primer
vistazo, siendo el beta mas exitoso de Blizzard.

En su primer mes generé 269 millones de
dolares y a casi un afio de su puesta en el
mercado tiene aproximadamente 30 millones
de copias vendidas

¢Aproximado de titulos vendidos? _ Halo

Desde que salié el primer titulo, Combat
envolved, en el 2001 hasta el 2015, antes de la
salida de Halo 5, en total ha vendido 60
millones, con un ingreso de,
aproximadamente, 4 mil millones de délares

Halo 5 recauddé 400 millones de dolares
(Figura 4) en su primera semana Yy se convirtio
en un récord de venta para los juegos de Xbox

Fuente: Creacion propia (2017)

Debido a los afios que tiene la [uenTasDEPRIMER SEMANA DE uuznmmu‘rﬂ
EN MILLONES DE DOLARES

franquicia Halo, las ganancias y los 400

titulos vendidos son mucho mayores 291 300 300

en comparacion con Overwatch.

Los elevados nimeros de Halo se HALO REACH HALO 3 HALO 4 HALO 5

GRAFICO EE. FUENTE: ELABORADC POR EL ECONOMISTA, FOTO: REUTERS,

deben no solo a su estrategia de

mercadeo, también es por el trabajo de Figura 4. Grafico
calidad que Microsoft Studios y 343i ponen en sus entregas. Halo 2 afiadié el modo multijugador
y online al software e inmediatamente muchos gamers se instalaron masivamente a probarlo,
segin Albert Garcia en el portal Eurogamers.es comenta que los seguidores de la saga lo

consideran como el modo multijugador méas competitivo y retador que ha tenido la franquicia.
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Es importante destacar que en su primer afio Overwatch rompi6 récords, encabezo las listas y
gan6 premios como el mejor juego del afio 2016 en The Game Awards 2016. Y en Reino Unido se

posicionaba liderando las listas de ventas en tiendas fisicas.

Las ventas de Halo al detalle

@ 170.000.000

Halo 3 consiguidé unas ventas por valor de
170 millones de ddlares el primer dia.
Pocos productos audiovisuales de aquel
afio se acercaron a esa cifra.

e 12.000.000

T El Jefe Maestro es todo un icono y buena
prueba de ello son las mas de 12 millones
de figuras de accion que ha vendido ya.

4. 11.500.00

El universo Halo se ha expandido mas alla
de sus juegos en forma de novelas,
comics, libros de arte y guias. En total,
han vendido 11,5 millones de copias.

Las bandas sonoras de Halo siempre han
tenido muchos seguidores. La de Halo 4
consiguio el tercer puesto entre las mas
vendidas en Estados Unidos.

Figura 5. Infografia extraida de la pagina web Xataka
En su primera semana de venta Overwatch acumuld 7 millones de usuarios dentro del juego,
los siguientes 4 meses ya eran 20 millones de jugadores, en sus tres plataformas, que disfrutaban

del universo de Overwatch, aunque esta cifra no hace referencia directa a los titulos vendidos.

TOP 5 GAMES ACROSS DIGITAL PLATFORMS, May 2016

@9  console €a]  pc o T
1 Uncharted 4: Thief's End Overwatch League of Legends
2 Call of Duty: Black Ops Il DOOM Crossfire
3 FIFA 16 Counter-Strike: Global Offensive Dungeon Fighter Online
4 Tom Clancy’s The Division Dark Souls I World of Tanks
B Overwatch Minecraft Dota 2

Figura 6. Los 5 mejores juegos clasificados en plataformas digitales por ingresos mundiales, mayo
2016. Extraido de SuperData Research.
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VIl. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusion

Finalizado el proceso de anlisis y sintesis de las respuestas se nota que la publicidad, y la
publicidad especificamente de videojuegos, mayormente no esta enfocada para la television, se
intuyd que lo que més ayudd a sentar las bases del mercadeo de esta area fue el mundo digital y
las campafias BTL.

Se nota que, en los ultimos 10, las formas pasivas de publicidad como lanzar un solo tréiler o
un comunicado en el periddico se estan quedando en el pasado, ahora hay una experiencia mayor
involucrada, como fue el caso de la transformacion de Liechtenstein y el largometraje, Forward

Unto Dawn, para el debut de Halo 4 en el mercado.

Las marcas desarrolladoras de este tipo de software le es favorable, y casi imprescindible, que
tengan presencia online, porque son productos que los usuarios lamayoria del tiempo van a buscar,
en Google o cualquier otro, para conocer sus bondades. Y sin duda, la comparfiia de Microsoft

Studios y Blizzard Entertainment lo saben a la perfeccién.

Al entender que el Content marketing es ese conjunto de tacticas para la creaciony distribucion
del contenido con el objetivo de atraer al publico, se puede concluir que el marketing de contenido
y los videojuegos van de la mano, porque ambos van a buscan generar contenido y obtener una

conversion. Para explicar mejor esta idea se usaré los casos analizados:

Overwatch se enfocé plenamente en la creacion de material de valor para atraer a su segmento,
al ser un videojuego con apenas un afio en el mercado, destind sus recursos a una estrategia de
marketing de contenido (invencion e innovacion) con la finalidad de ganar seguidores y en el
proceso hacerlos vendedores la marca (lograr engagement).

Blizzard Entertainment demostré que sabe como manejar el contenido que le presenta a la
audiencia y hace notar como el marketing de contenido trabaja de forma méas optima en el &mbito
digital. Overwatch es un juego que la empresa cred para explotar todo su contenido en las redes,

el sitio web u otra plataforma.

56



El experimento tuvo resultado, la mayoria de sus medios tienen, aproximadamente, 2 millones
de seguidores, en continuo crecimiento. Sus publicaciones pueden llegar a 85 mil me gusta en

Instagram, cerca de los 16 millones de visualizaciones en YouTube y mil retuits.

Overwatch vende contenido a su segmento, con cortometrajes de calidad como los de Pixar y
comics digitales que revelan detalles de los personajes y su universo, ese fue el gancho que le
permitié atraer cada vez a mas personas. Este método permite vivir la experiencia del juego sin
tener que jugarlo, crea engagement con los aficionados, quienes pueden ser parte del suefio de
Overwatch.

Hay que afiadir que el call to action de esta estrategia es simple y predecible, pero de igual
manera seduce a la gente, «Somos Overwatch/ We re Overwatch» y « ¢(EStdn con nosotros? / Are
you with us?» son los mensajes que se escuchan en las cinematicas del videojuego. Invita a clientes
fijos o potenciales a ser héroes del mundo o de todo aquel que necesite ayuda. La campafia ha
hecho mayor énfasis en mostrar los sentimientos y motivaciones individuales de cada personaje,

para asi brindar ese contenido original y de valor que busca el cliente.

Por el otro lado, Halo al tener tiempo en el mercado y tras su éxito se dedicé al branding, por
lo que saco spins off, novelas gréficas, historietas, seriesy peliculas para mantener a la marca en

el boca a boca.

Halo es alabado por la critica. Para muchos revolucioné el género shooter en las consolas de

videojuegos.

La estrategia de Halo fue mas offline, a comparacion de Overwatch, esto se nota en la forma en
la ambos despliegan el contenido, Halo produjo largometrajes y cortometrajes live action. Esta
hipotesis se dejaen claro con el evento, que realizé Xbox, al transformar una nacién completa en
un universo de juego, para que los fanaticos vivieran la experiencia, cosa que impulsé las ventas

del software en cuanto salié.

Independientemente de la jugabilidad de cada uno, el entretenimiento que proporcione, la
inmersidn y si el publico quedo satisfecho con el resultado final, sus campafas revelan que estos
juegos tienen un gran equipo de comunicaciones detras, porque su estrategia da siempre de qué
hablar.
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Al final, lo que deben procurar las marcas es que sigan presente entre su publico, porque los
videojuegos también tienen obsolescencia programada, esto quiere decir que caducan, ya sea
porgue se acabo, se dafi6 el lector, no cal6 o se lanzan nuevas versiones que atrapan al usuario con

nuevas graficas y otras consolas.

Por eso, los videojuegos y el Content marketing hacen una buena combinancion, si resumimos
lo que hicieron estas empresas y o que es realmente este concepto de content marketing hay tres
puntos que resaltan y que son fundamentales al momento de iniciar con cualquier proyecto de
mercadeo.

e Se debe conocer a la audiencia

Como dice el ABCD del marketing de contenido: Primero debe Analizar su empresa, antes de
realizar cualquier movimiento, conocer sus fortalezas, oportunidades, debilidadesy amenazas, y

sobre todo a su publico objetivo, qué le gusta, disgusta, con qué suefia, cual es su necesidad, etc.

Brian Coles, gerente de Microsoft, en una entrevista comenta: «Hemos sido capaces de crear
comunicaciones de marketing directo muy relevantes que golpearon un acorde emocional de
nuestra muy leal base de clientes de Halo», esto se debid a un estudio de mercado que hicieron de

las versiones anteriores.
e Imaginar y producir contenido

Este arte no se trata solo de hacer, sacar el producto al anaquel y que alguien, quién sea, lo
compre. No, se desea hacer una venta de forma indirecta, es un intercambio entre el cliente y la
empresa. La marca da material de valory el usuario hace la conversion final. No necesariamente

se oferta el producto o servicio, se ofrenda una idea.

Halo no colgd pancartas para la compra de Halo 4, lo que hizo fue recrear un exterior que
permitiera viajar a Halo. De igual manera lo propuso Overwatch, para conocer la historia no hace
falta jugar mucha cantidad de horas el juego, solo hay que darle play al video. De una u otra forma,

el usuario termina inmerso en ese universo.
e |nteractuar

Finalmente, luego de todo el proceso, hay que sacar conversacion a los consumidores, debe

hacer sentirlos que son escuchados, que su opinion vale e invitarlos a ser parte de las convenciones.
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Todas las plataformas permiten mantener abiertala conversacion con el pablico, de esta manera
la empresa estara mas cercana a comprender las necesidades de su target, 1o que lo llevara a tener

otra oportunidad de iniciar el ciclo con un nuevo producto.

6.2.Recomendaciones
En conjunto con las conclusiones, las empresas de videojuegos tienen el campo abierto para la
implementacion de Content Marketing, lo que ha hecho que muchas franquicias lo tengan como

alternativa de estrategia.

Este método es algo que todas las empresas deberian explorar, las de videojuegos u otras del
area de entretenimiento, porque al final lo que se le vende al consumidor es una experiencia y esta

debe ser de calidad, ademéas que permite enganchar a los clientes y aumentar el trafico al sitio web.

Para las futuras investigaciones se recomienda mayor profundidad en todos los temas expuestos
y afiadir mayor informacién. Enfocarse en el instrumento de recoleccionde datos y verificarlo con

expertos.

De ampliar este trabajo de concentracion se aconseja contactar empresas distribuidoras de

videojuegos o utilizar casos venezolanos, para facilitar la obtencion de informacion.
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APENDICE Y ANEXOS

SITUACION DEL MARKETING DE
CONTENIDOS EN ESPANA

O

Il INFORME DE
MARKETING DE

ESPANA (2016)

® = >
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DATOS RELEVANTES DEL SECTOR SEGUN LOS ENCUESTADOS
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que mejor funcionan

= 2
—

Métrica con mayor
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FUENTE: Il Informe de Marketing de Contenidos en Espana (2016)
DESCARGAR INFORME: www.hoyreka.com/mktcontenidos2

hoyreka.com @hoyreka

llustracidn 14. El Il informe se descarga gratuito en la pagina de Hoyreka!

llustracién 13. Arte conceptual del escenario de Halo 5: Guardians
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