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Resumo—A Nintendo é uma das empresas mais importantes
para historias dos jogos eletronicos, tendo sido padrio de
qualidade durante muito tempo. No entanto, o recente fracasso
comercial do Wii U, console lancado em 2012 e descontinuado em
2017, contrasta com o histérico da empresa. Dessa forma, este
artigo visa analisar os motivos que desencadearam o resultado
insatisfatério, bem como a percep¢io do piblico consumidor
em relacdo ao videogame. Para isso, foram avaliados quatro
fatores: biblioteca de titulos, preco do console, estratégias de
marketing e desempenho técnico. Assim, verificou-se a correlacio
desses elementos com o nimero de vendas, contribuindo para
reconhecer os fatores criticos para o planejamento de um console
novo.

Index Terms—Nintendo, Wii U, Industria de Jogos Digi-
tais, Gestao de Projetos, Publicidade e Propaganda, Marketing,
Pesquisa de Mercado, Recep¢do do Piblico, Comunidade de
Jogadores

I. INTRODUCAO

Em meados de 1982, iniciou-se uma crise no mercado de
jogos eletrdnicos, a qual foi motivada por escolhas comerciais
desastrosas da Atari e pela producdo de jogos com baixa
qualidade pelas demais empresas do seguimento. Esse cendrio
durou até 1983, quando a Nintendo langou seu primeiro
console, o Family Computer (Famicom) ou Nintendo Enter-
tainment System (NES), sendo considerado um marco para o
games [14]. A partir dai, a Nintendo sempre teve um papel
bastante significativo na industria.

Em 2012, foi lancado Nintendo Wii U, o qual foi o pri-
meiro videogame da 8° geracdo, sendo o primeiro console da
Nintendo a suportar graficos HD, com gamepad touch screen,
porém nao obteve o sucesso de vendas esperados. De tal forma,
ele se tornou o console de mesa menos vendido da Nintendo
[22], possuindo resultado insatisfatério de vendas em relagdo
ao seu antecessor Wii.

Nessa perspectiva, o Wii U representou uma perda significa-
tiva do poder da Nintendo, tanto em termos financeiros, quanto
em termos técnicos, algo relativamente inédito na trajetéria da
empresa. Dessa forma, a andlise desse fracasso comercial pode
revelar informagdes importantes acerca do desenvolvimento e
venda de um novo console. Além disso, a pouca quantidade
de trabalhos sobre o console em questdo torna ainda mais
relevante a produgdo cientifica dessa natureza. Assim, este
artigo tem como objetivo entender os erros e acertos da
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Nintendo durante a campanha de produgdo e comercializacdo
do Nintendo Wii U, buscando visualizar os motivos que
levaram o console a resultados tdo baixos, além de registrar
e interpretar a opinido do publico consumidor, em especial o
brasileiro, em relagdo ao videogame.

II. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho consiste na andlise
de quatro fatores do Wii U:

1) Biblioteca de Titulos: Analise quantitativa e qualitativa
dos titulos lancados para o console em comparagdo aos
ao console anterior (Nintendo Wii) e posterior (Nintendo
Switch) da Nintendo, bem como aos dois consoles
concorrentes diretos do Wii U, o Microsoft Xbox One
e o Sony Playstation 4.

2) Preco do Console: Os precos foram ponderados no ano
do lancamento nos principais mercados consumidores e
em comparagdo com 0s principais concorrentes;

3) Estratégias de Markenting Empregadas: Foram ana-
lisados as taticas e os efeitos do marketing empregado
pela Nintendo, bem como um balango financeiro do que
foi investido em propaganda;

4) Desempenho Relativo: Foram analisadas as especifica-
¢oes técnicas da CPU, GPU, Meméria e HD do Nintendo
Wii U em relagdo aos seus concorrentes principais.

Atrelado a andlise objetiva de cada fator citado, foi realizada
uma pesquisa de opinido a partir de um formuldrio online, com
cerca de 149 individuos selecionados ao acaso, em que tais
pontos foram questionados a cada participante. O perfil dos
envolvidos foi bastante balanceado, pois 55,7% declararam
que obtiveram o console e 44,3% que n3o o obtiveram,
contemplando, assim, tanto a parcela de jogadores que decidiu
comprar o console, quanto os que tiveram contato indireto
de alguma maneira com o videogame, mas que decidiu ndo
adquiri-lo.

E importante destacar o artigo de Shay e Palomba (2020)
[62] como trabalho correlato na utilizagdo de pesquisa de
opinido mediante canais online para avaliar a percep¢do do
publico em relacdo ao console. O principal diferencial da
abordagem neste trabalho para o de Shay e Palomba trata-
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se do direcionamento mais especifico em relagdo a andlise
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comparativa entre consoles e do foco na percep¢ao do publico
brasileiro em relacdo ao Wii U.

A. Ferramentas e Conceitos Utilizados

Na andlise quantitativa da biblioteca de jogos, foi analisado
o relatério de 2020 da Nintendo [22] referente ao nimero
de titulos lancados de cada console (Wii, Wii U e Switch).
No caso do Microsoft Xbox One e Sony PS4, por conta das
respectivas empresas nao divulgarem seus relatdrios de titulos
lancados, foram contabilizados os jogos disponiveis em suas
lojas oficiais em trés paises distintos, Estados Unidos, Japdo
e Espanha, a fim de padronizar com as métricas da Nintendo,
isto é, por regido (Mercado Americano, Japonés e Europeu).

Na andlise qualitativa, foram selecionados os 15 melhores
jogos de cada console citado no Metacritic para realizar a
média das notas referentes ao Metascore (nota da critica) e
User Score (nota dos usuarios). A plataforma foi escolhida em
virtude de ser um compilador das notas da critica especializada
e por ser bastante utilizada pela comunidade de jogadores. A
selecdo dos titulos se deu pelas configuracdes de pesquisa com
o filtro "All Time"! e ordenado em func¢io do Metascore [18].

O estudo dos precos do Wii U (e dos demais concorrentes)
focou na andlise do preco apenas em seu ano de langamento,
pois € relativamente complicado acompanhar a variagdo do
valor do aparelho ao longo do tempo em virtude da variedade
de pregos que ocorre entre lojas oficiais da Nintendo, grandes
varejistas e revendedores individuais. As regides analisadas
seguem o modelo ja citado de mercado japonés, americano
e europeu, com a adi¢cdo do estudo de caso brasileiro por
conta da pesquisa de opinido realizada, isto €, por se tratar
de uma pesquisa com consumidores brasileiros, é necessario
estabelecer a relagdo com o preco ofertado no pais.

Para o marketing, foram analisados cinco estratégias de
marketing para jogos eletrOnicos selecionadas por Kriiger e
Moser, sendo elas [13]:

1) Marketing de Relacionamentos: conjunto de acdes que
visem fortalecer os vinculos entre empresa e clientes.
Aqui, entram os canais comunicativos com o publico,
as atualizagdes dos jogos e a quantidade de bugs nos
titulos langados, bem como a reteng¢do do publico entre
a transi¢do de geracdo de consoles;

2) Relacoes Publicas: construgdo da imagem mididtica
da empresa. Aqui, entram os eventos realizados, os
materiais promocionais, as criticas, andlises e noticias
relacionadas as empresas e seus produtos;

3) Marketing na Internet: conjunto de agdes voltadas ao
meio digital online. Aqui, entram a formatacdo das lojas
online e as atualiza¢des dos sites oficias;

4) Marketing Viral: conjunto de meng¢des feitas pela co-
munidade consumidora (ndo diretamente pela empresa).
Aqui, entra a comunidade de fas, foruns, canais do
Youtube e grupos online;

5) Merchandising Eletronico: inser¢des sutis da empresa
ou anunciante em determinada obra. Aqui, entram a

ITodo o tempo, em traducdo livre
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insercdo da marca Nintendo em determinada obra e
a venda a algum anunciante de um espaco dentro de
determinado titulo, o que inclui, direta ou indiretamente,
as parcerias para licenciamentos de titulos de outras
empresas no console em questio.

Também foi feito um balango geral do investimento finan-
ceiro da Nintendo em propaganda, entre 01 de abril de 2006
e 31 de marco de 2020, baseado nos relatdrios financeiros da
empresa [24], [25], [26], [27], [28], [29], [30], [31], [32], [33],
[34], [35], [36].

Diante das poucas informagdes encontradas na literatura em
relagdo a um benchmark que englobasse os trés consoles, a so-
lucdo para contornar esse problema foi utilizar especificagdes
técnicas sobre as GPUs e CPUs similares aos dos consoles.
Assim, para realizar a andlise de desempenho técnico para
GPU e CPU, foi utilizado o benchmark PassMark 3D Mark
para GPU e o CPU Mark para CPU, ambos da plataforma
PassMark Software.

O benchmark PassMark 3D Mark, para determinar a ca-
pacidade que a GPU possui em processar graficos, realiza
um sistema de pontuacdo, ou seja, quanto maior a pontuagdo
melhor o desempenho. Existem quatro tipos de testes graficos,
DirectX 9, DirectX 10, DirectX 11 e DirectX 12. As GPUs
analisadas foram submetidas ao teste do DirectX 11, o qual
funciona com a gera¢do de 50 &dgua-vivas gigantes como
objetos, com uma resolucdo de 1920x1080, com um filtro
de 4x Anti-Aliasing, aumentando a realidade da imagem,
e com efeitos de Vertex e Pixel Shader 5.0. O teste gera
8.244 poligonos para cada dgua-viva, bem como 2.843 para a
estacdo espacial e um para cada estrela no espago (cerca de
10.000 mil). Caso a placa de video ou a tela ndo suporte as
configuracdes padrdes do teste, serd reduzido a resolugdo ou o
anti-aliasing, sendo penalizado o resultado final do teste [42].

Ja para a CPU, foi aplicado a andlise do CPU Mark, um
benchmark que tenta estimar a velocidade com que um proces-
sador é capaz de executar uma ampla variedade de célculos. O
teste consiste em uma série de instrugdes para o processador
em que € calculado o tempo para concluir as tarefas, dentre
elas: operagdes com dados do tipo inteiro e do tipo ponto
flutuante, compressdo de arquivos, teste de nimeros primos,
criptografia de arquivos, instrucdes estendidas, ordenag¢des do
tipo string e operacdes de threaded tnica. Quanto mais rapido
o processador conseguir concluir as tarefas, maior serd a
pontuacdo do benchmark [43]. Tal qual o 3D Mark, aqui,
também foram utilizadas as notas para realizar a comparacio
entre os consoles.

Para a Memoéria RAM, foi utilizada a andlise do Memory
Mark, um benchmark que realiza testes com combinacdo
de dados de 32 e 64 bits ao ler ou escrever na memdria.
De tal forma, sdo realizados 3 tarefas, sendo elas: laténcia,
leitura e escrita. A laténcia mede o tempo necessdrio para
que um unico byte de memdria seja transferido para a CPU
para processamento, ja a leitura desanexada mede o tempo
necessdrio para ler um grande bloco de meméria de 512MB,
e, por ultimo, a escrita que mede o tempo necessdrio para
gravar informacdes na memoria [44]. Esses testes englobam
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0 Memory Mark, o qual gera uma pontuacdo de quanto mais
alto melhor serd o desempenho da memodria.

Enquanto que, para o HD, foi empregado o Hard Drive
Mark, um benchmark que estima principalmente a velocidade
de leitura e escrita no disco. De tal forma, o teste de leitura
¢é efetuado da seguinte maneira: um arquivo grande é criado
no disco, sendo lido vdrias vezes sequencialmente. De modo
andlogo, acontece com a gravacgdo, em que um arquivo grande
¢é gravado sequencialmente no disco. Depois dos testes, uma
busca aleatdria € realizada no disco, na qual um arquivo é
buscado e movido de maneira aleatéria para outra posicdo
no disco [45]. Ao finalizar os testes, € calculado a média
dos resultados para determinar a pontuag@o, quanto mais alto,

melhor o desempenho.

III. BIBLIOTECA DE TITULOS

Segundo o Relatério da Nintendo [22], o Nintendo Wii U,
no periodo compreendido entre seu lancamento (18/11/2012)
e 31/03/2020, teve cerca de:

o 113 titulos lancados no mercado japonés (sendo 40 pu-
blicados pela prépria Nintendo);

o 172 titulos langados no mercado americano (sendo 41
publicados pela propria Nintendo);

e 160 titulos lancados no mercado europeu (sendo 40
publicados pela prépria Nintendo);

Isso totaliza cerca de 445 titulos lancados, sendo 121
publicados pela prépria Nintendo. J4 seu antecessor, o Nin-
tendo Wii, no periodo compreendido entre seu lancamento
(19/11/2006) e 31/03/2020, obteve cerca de:

e 463 titulos langados no mercado japonés (sendo 76 pu-

blicados pela propria Nintendo);

e 1265 titulos langados no mercado americano (sendo 55

publicados pela propria Nintendo);

e 1277 titulos langados em outras regides (sendo 64 publi-

cados pela prépria Nintendo);

Dessa forma, cerca de 3005 titulos foram langados, sendo
195 da prépria Nintendo. E possivel observar a diminuigdo
significativa do investimento de lancamentos para o Wii U em
relacdo ao Wii. A prépria Nintendo reduziu em 37,95% os
seus langamentos; ja as outras empresas reduziram o nimero
de titulos langados em 88,47%. Ao total, houve uma reducdo
de 85,19% no numero de titulos lancados.

Com relagdo ao sucessor, o Nintendo Switch, no pe-
riodo compreendido entre seu lancamento (03/03/2017) e
31/03/2020, houve:

e 558 titulos langados no mercado japonés (sendo 40 pu-

blicados pela prépria Nintendo);

e 698 titulos lancados no mercado americano (sendo 49

publicados pela propria Nintendo);

e 710 titulos lancados no mercado europeu (sendo 50

publicados pela prépria Nintendo).

Assim, ao total, houve cerca de 1966 titulos langados, sendo
139 da prépria Nintendo. E possivel observar que, mesmo em
apenas trés anos, o Switch obteve um aumento de 14,88%
nos titulos da prépria Nintendo e de 463,89% das outras
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empresas, totalizando um aumento de 341,80%. Esses valores
corroboram com a nog¢do de que o Wii U foi o segundo
videogame da Nintendo a receber menos titulos [39], com
investimentos muito baixos da prépria Nintendo e das demais
distribuidoras.

Analisando os jogos disponiveis nas lojas da Microsoft de
cada regido [19], [20], [21], para o Xbox One, hd cerca de:

o 1.457 titulos langados no mercado japonés;

o 2.045 titulos langados no mercado americano;

o 1.910 titulos langados no mercado europeu.

Dessa forma, tem-se ao todo 5.412 titulos lan¢ados, o que
representa um aumento de 1.114,04% em relagdo ao niimero
de jogos do Wii U.

Com relacdo ao Playstation 4, analisando as lojas da Sony
de cada regido [54], [55], [56], tem-se cerca de:

e 2.546 titulos langados no mercado japonés;

o 4.843 titulos lancados no mercado americano;

o 4.608 titulos lancados no mercado europeu.

Assim, tem-se ao todo 11.997 titulos lancados, o que
representa um aumento de 2598,20% em relacdo ao nimero
de jogos do Wii U. Apesar da pequena biblioteca de jogos, a
pesquisa de opinido demonstrou um certo apreco dos jogadores
em relagdo jogos do consoles. Questionados sobre como eles
"avaliavam a biblioteca de jogos do Wii U":

e 21,47% responderam que "a biblioteca era muito boa"(32

participantes);

e 35,57% responderam que "a biblioteca era boa"(53 par-
ticipantes);

e 32,88% responderam que "a biblioteca era mediana"(49
participantes);

e 5,39% responderam que "a biblioteca era ruim"(8 parti-
cipantes);

¢ 2,68% responderam que "a biblioteca era muito ruim"(4
participantes);

e 2,01% ndo quiseram ou ndo souberam responder (3
participantes)

E perceptivel que a maioria dos entrevistados possui uma
opinido positiva sobre os jogos do console, cerca de 57,04%.
Isso pode ser explicado ao analisar os jogos mais bem ava-
liados do videogame. Analisando os 15 titulos com melhor
avaliacdo no Metacritic (excluindo as DLCs), tem-se a seguinte
lista de games:
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Jogos Metascore  User Score Jogos Metascore  User Score
The Legend of Zelda: Breath of the Wild 96 8,2 Red Dead Redemption 2 97 8,4
Super Mario 3D World 93 89 Grand Theft Auto V 97 8.4
Super Smash Bros. for Wii U 92 8.9 Persona 5 Royal 95 8,1
Rayman Legends 92 8,7 The Last of Us Remastered 95 9,2
Bayonetta 2 91 9,0 God of War 94 9,1
The Legend of Zelda: The Wind Waker HD 90 9,0 The Last of Us Part I 94 5,6
Guacamelee! Super Turbo Championship Edition 90 7,7 Persona 5 93 8,7
Skylanders Swap Force 89 6,1 Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 93 82
Axiom Verge 89 8,5 Uncharted 4: A Thief’s End 93 8,5
Mario Kart 8 88 8.8 Journey 92 83
Deus Ex: Human Revolution - Director’s Cut 88 8.5 Bloodborne 92 8,9
Shovel Knight 89 8,4 Undertale 92 6,9
Super Mario Maker 88 8,7 The Witcher 3: Wild Hunt 92 9,2
Pikmin 3 87 8,7 Divinity: Original Sin II - Edi¢4ao Definitiva 92 79
SteamWorld Heist 87 79 Final Fantasy XIV: Shadowbringers 91 8.4
Média 89.87 84 Média 9345 8,25

Fig. 1. 15 Melhores Jogos Wii U Fig. 4. 15 Melhores Jogos de PS4

Jogos Metascore User Score
J4 o seu antecessor, o Nintendo Wii, possui a seguinte lista Reg;jj;‘%ﬁ:g%‘;g? 2 g; ;’g
de 15 melhores jogos: Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 95 7,4
Celeste 94 7
Jogos Metascore User Score Resiiresnlt]f]; iL2 g; Z’g
Super Maﬁo Galaxy 97 9,0 Forza Horizon 4 92 é
Super Mario Galaxy 2 _ 77 9,1 Divinity: Original Sin Il - Definitive Edition 92 77
The Legend of Zelda: Twilight Princess 95 8,9; What Remains of Edith Finch % 77
World of Goo o4 87 The Witcher 3: Wild Hunt o1 92
Super Smash Bros. Brawl 93 8,38 Overwatch 91 59
The Legend of Zelda: Skyward Sword 93 8,1 Sekiro: Shadows Die Twice 91 é
Rock Band 2, %2 7.2 Forza Horizon 3 91 8
Xenoblade Chronicles 92 9,2 Dead Cells o1 3
Rayman Origins 92 8,5
Resident Evil 4: Wii Edition 91 8,9 Fl\l/lg((i);O 929 %7 76 ’764
Metroid Prime Trilogy 91 9,0 2 2
Rock Band 3 91 6,9 Fig. 5. 15 Melhores Jogos de Xbox One
Metroid Prime 3: Corruption 90 8,8
Okami 90 88
Cave Story 89 8,7 , .
Média 92,47 8,57 E possivel observar que, apesar da nota da critica ser

levemente mais baixa em relacdo a todos os outros consoles
comparados (média de 2,845% de inferioridade), o Wii U ¢é
superior & maioria dos consoles analisados (média de 2,05%
de superioridade), excecdo apenas em relagdo ao Wii. Dessa
forma, os resultados da pesquisa de opinido sdo corroborados

Fig. 2. 15 Melhores Jogos Wii

Com relag@o ao Nintendo Switch, tem-se a seguinte lista de
15 melhores:

Togos Metascore User Score com as pontuagdes dos principais jogos do consoles.
The Legend of Zelda: Breath of the Wild 97 8,6 Portanto, na andlise quantitativa, o Nintendo Wii U demons-
Super Mario Odyssey 97 89 . A . ~
Divinity: Original Sin Il - Definitive Edition % 87 trou uma enorme discrepancia em relagdo a todos os consoles
Undertale 9% 8 analisados, tendo uma das menores bibliotecas j4 feitas. Isso
Super Smash Bros. Ultimate 93 8,6 .. - -
Celeste ) 85 representa uma grande limitacdo nas opg¢des ofertadas aos
Bayonetta 2 92 8,5 : :
e F e - 22 jogadores. No entanto, 0s poucos jogos langa}do’s para a
INSIDE 91 84 plataforma demonstraram uma boa recep¢do, principalmente
Dragon Quest XI S: Echoes of an Elusive Age - Definitive Edition 91 8,6 PRT
Sonic Mania Plus 91 7.9 do publico.
SteamWorld Heist: Ultimate Edition 91 8,6
Shovel Knight: Treasure Trove 91 8,2 V. PRE(;O
Animal Crossing: New Horizons 90 54
?\Zﬁ‘;ﬁ’“ 9;’35 87282 O Nintendo Wii U foi langado no Japao em 8 de dezembro
cdia 3 ) 'y sz
de 2012 por um valor de 26.250,00 ¥ [15], ja o Sony PS4 teve
Fig. 3. 15 Melhores Jogos de Switch seu lancamento em 22 de fevereiro de 2014 [4] por 39.980,00

¥ [3], enquanto que o lancamento do Microsoft Xbox One
Partindo para o PS4, tem-se a seguinte lista de 15 melhores aconteceu em 4 setembro de 2014 para ser comercializado

avaliados: por 39.980,00 ¥ [52]. Pode-se notar a discrepancia entre os
Por fim, o Xbox One possui os seguintes 15 jogos como valores que chega a 13.730,00 ¥ entre o Wii U em relagdo ao
melhor avaliados: PS4 e ao Xbox One, representando um aumento de 50,87%
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no preco. E importante ressaltar que hd um intervalo entre os
lancamento que chega a ser um pouco de mais de 1 ano e 6
meses entre o0 Wii U e Xbox One.

O preco de langamento do Nintendo Wii U foi £ 250,00
[1], no dia 30 de novembro de 2012 na Europa, ja a Sony PS4
teve sua chegada no dia 15 de novembro de 2013 no comércio
europeu pelo valor de £ 349,00 [2] e o Microsoft Xbox One
chegou aos mercados europeus no dia 22 de novembro de 2013
por um preco de £ 429,00 [2]. Com isso, nota-se a grande
diferencia de valores entre os consoles, em que, comparando
os precos do Wii U com o PS4, tem-se uma diferenca de £
99,00 (representando um aumento percentual de 39,6%) e, com
Xbox One, de £ 179,00 (representando um aumento percentual
de 71,6%).

A chegada do Nintendo Wii U nos Estados Unidos foi no
dia 18 de novembro de 2012, pelo prego de US$ 300,00 [51], o
Microsoft Xbox One teve seu lancamento em 22 de novembro
de 2013, por um valor de US$ 500,00 [8] e o Sony PS4 chegou
ao mercado americano em 15 de novembro de 2013, com o
preco de US$ 400,00 [6]. Fica evidente a diferenca dos pregos
de cada console, comparando o Wii U com o Xbox One obtém-
se US$ 200,00, representando um aumento de 66,67% no
prego, ja em relacdo ao PS4 a discrepancia é de US$ 100,00,
o que representa um aumento de 33,33% no preco. Caso os
consoles fossem langados no ano atual de 2020, com o ajuste
da inflagdo, o Wii U custaria US$ 399,00, o PS4 US$ 448,00
e 0 Xbox One US$ 560,00 [38].

No mercado brasileiro, o Wii U foi langado no dia 26 de
novembro de 2013 pelo pre¢o de R$1.899,00 [57]. J4 o Xbox
One, foi langado no dia 22 de novembro de 2013 ao preco
de R$2.199,00 [9], enquanto o PS4 foi langado no dia 29 de
novembro de 2013 pelo valor de R$3.999,00 [12]. Entre o Wii
U e o Xbox One hd a diferenca de R$300,00 (um aumento
percentual de 15,80%), mas a grande diferenga reside entre
Wii U e PS4, cerca de R$2.100,00 (um aumento percentual
de 110,58%).

Na perspectiva do mercado brasileiro, a pesquisa de opinido
revela informagdes interessantes. Questionados sobre "como
vocé descreveria o preco do console":

e 0% responderam que "o console era muito barata"(0

participantes);

e 4,03% responderam que "o console era barata"(6 parti-
cipantes);

e 35,57% responderam que "o console era médio"(53 par-
ticipantes);

e 44,30% responderam que "o console era caro"(66 parti-
cipantes);

e 14,76% responderam que "o console era muito caro"(22
participantes);

e 1,34% ndo quiseram ou ndo souberam responder (2
participantes)

E interessante observar que nenhum entrevistado respondeu
que o prego era "muito barato"e uma quantidade muito pe-
quena respondeu "barato". Mais da metade consideram que o
console é vendido a um precgo alto (59,06%). Aqui, € possivel
inferir duas questdes:
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1) O alto preco de mercado: O Wii U foi vendido no
Brasil a um valor 2,75 vezes mais caro que nos Estados
Unidos [57];

2) O baixo poder de compra do trabalhador brasileiro:
O salédrio minimo em 2013 era cerca de R$678,00 [7],
ou seja, o individuo precisaria abdicar de 2,8 meses de
saldrio integral para poder adquirir o console.

V. MARKETING

Na andlise de Hollensen (2013) [63], € perceptivel que a
Nintendo passou a adotar a estratégia de Oceano Azul?, na
qual a empresa busca investir em op¢des de mercado pouco
exploradas. Isso explica a escolha da empresa em focar em
um hardware menos eficiente em relagdo a Sony e Microsoft
(como serd possivel observar na sessdao VI) e focar em atingir
um outro perfil de jogadores. No entanto, mesmo dentro
dessa estratégia, a Nintendo apresentou escolhas erradas na
comunicag¢do publicitdria com seu publico-alvo.

A. Marketing de Relacionamento

Diante das informagdes no site oficial da Nintendo [37], o
Wii U € considerado o pior console da marca em ndmeros de
vendas, com apenas 13,56 milhdes de unidades em pouco mais
de 4 anos no mercado. Ao ser comparado ao seu antecessor,
pode-se notar a gritante diferenca em vendas, ja que o Wii teve
101,63 milhdes de unidades vendidas, sendo considerado o
console de mesa com maior quantidade de vendas da empresa.
Logo, percebe-se que houve a redugdo de 86,66% nas vendas,
representando uma queda significativa na adesdo dos jogadores
a marca Nintendo.

B. Relagdes Piiblicas

Os materiais promocionais da Nintendo voltados para o Wii
U geraram certas ddvidas no publico. Os videos e trailers do
primeiro ano do console focaram bastante no gamepad e ndo
ilustraram o console propriamente dito. Essa escolha, atrelada
a similaridade entre os nomes dos consoles, fez com que
muitos jogadores acreditassem que o Wii U fosse apenas um
acessorio extra para o Nintendo Wii [11]. Esse cendrio inicial
pode ter impactado negativamente de maneira significativa as
vendas do primeiro ano do console.

C. Marketing na Internet

As informacdes vinculadas no site oficial do Nintendo
Wii U sdo pouco digeriveis aos interessados em adquirir o
console [23]. Entre os pontos negativos, estdo: a total falta
de informacdes técnicas sobre o videogame, a auséncia de
videos sobre a jogabilidade e experiéncia de jogo. A Nintendo
retirou do ar a pdgina do Nintendo Wii U de vérios paises
[16], deixando a pdgina ativa em apenas 15 localidades, como
Espanha, Portugal e Itdlia.

2Do inglés Blue Ocean
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D. Marketing Viral

O Creators Program foi um projeto da Nintendo que come-
cou em 2013 e tinha como objetivo retirar a monetizacao,
parcial ou total, de qualquer pessoa que publicasse algum
conteudo de seus jogos em sites de video, como o YouTube. O
langamento oficial aconteceu dois anos depois e ele finalmente
foi descontinuado até o final de 2018 [5]. Esse programa
foi muito prejudicial para criadores de contetdos, pois, por
exemplo, um video de gameplay do Wii U lhe seria imposto
direitos autorais, assim retirando a monetiza¢cdo do video o
que prejudicaria o autor. Isso fez com que muitos evitassem
produzir videos sobre os jogos da Nintendo, resultando em
pouca visualizagdo ao console e aos jogos existentes nele.

E. Merchandising Eletronico

Nio foram apenas os clientes que ficaram confusos com o
Wii U, mas também os vendedores, pois a grande distin¢do
entre o Wii e Wii U era que o novo console possufa um con-
trolador touchscreen, ndo sendo o bastante para impressionar
os consumidores [61]. Mesmo com os melhores jogos sendo
desenvolvidos pela prépria Nintendo, muitos titulos de em-
presas terceiras, como Electronic Arts e Activision Blizzard,
eram em pouca quantidade e com lancamentos distantes entre
si, culminando numa biblioteca pequena. Segundo o presidente
da Nintendo na América Reggie Fils-Aimé, em uma entrevista
ao site Kotatu, "O problema € a falta de uma taxa constante de
lancamentos de software para motivar o consumidor a gerar
agitacdo e engajamento e destacar a grande variedade de usos
do GamePad."[60].

F. Balango Geral
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Fig. 6. Investimento da Nintendo em Propaganda ao Longo dos Anos (em
milhdes de yens)

A Fig. 6 demonstra que o pico de investimento em marke-
ting da Nintendo ocorreu justamente durante a campanha de
produgdo do Nintendo Wii (Periodo de 2008 - 2009), havendo
uma redugdo significativa durante o periodo do Nintendo
Wii U e voltando a crescer um pouco neste periodo atual
direcionado ao Nintendo Switch.
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Fig. 7. Média do Investimento da Nintendo durante o Periodo de cada Console
(em milhdes de yens)

Na Fig. 7, é possivel verificar que a redug@o de investimento
se deu em cerca de 42,22% entre o Nintendo Wii € o Wii
U. Por sua vez, o Nintendo Switch aumentou em 32,62% o
investimento em relagdo ao Wii U.

Dessa forma, é perceptivel que o marketing da Nintendo
empregado na divulgacdo do Wii U foi considerado fraco,
gerando resultados insatisfatérios para a empresa. Isso € ainda
mais evidenciado quando, em 2016, a prépria Nintendo reco-
nheceu os erros cometidos no marketing do console [58].

A pesquisa de opinido corrobora com essa conclusdo.
Quando indagados sobre "Como vocé avalia a campanha de
marketing do console?":

e 2,68% responderam que "a campanha de marketing era
muito boa"(4 participantes);

e 11,41% responderam que "a campanha de marketing era
boa"(17 participantes);

e 21,48% responderam que "a campanha de marketing era
mediana"(32 participantes);

e 38,26% responderam que "a campanha de marketing era
ruim"(57 participantes);

e 24.83% responderam que "a campanha de marketing era
muito ruim"(37 participantes);

e 1,34% ndo quiseram ou ndo souberam responder (2
participantes)

Assim, cerca de 63,09% dos entrevistados demonstraram

uma opinido negativa em relacdo a campanha empregada pela
Nintendo.

VI. DESEMPENHO

As especificagdes técnicas de cada console de acordo com
a GPU, CPU, Memoéria RAM e HD:

1) Nintendo Wii U: CPU: IBM Espresso 1,2 GHz tri core;
GPU: AMD Latte (Compute Units: 4, Clock: 550 MHz);
Memoéria RAM: 2GB DDR3; HD: 8GB [17], [59];

2) Microsoft Xbox One: CPU: 1,75 GHz octa-core AMD
Jaguar; GPU: AMD Durango (Compute Units: 12,
Clock: 853 MHz); Memoéria RAM: 8GB DDR3; HD:
500 GB da Seagate [10];
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3) Sony PS4 Fat: CPU: 1,6 GHz 8-core AMD Jaguar;
GPU: AMD Liverpool (Compute Units: 18, Clock: 800
MHz); Memoéria RAM: 8GB GDDRS; HD: 500 GB [53].

A GPU AMD Liverpool do PS4 Fat equivale a uma GPU

AMD Radeon HD 7870 [10], enquanto que o Xbox One
possui sua GPU AMD Durango tem equivaléncia a uma GPU
AMD Radeon HD 7790 [53]. Ademais, a GPU AMD Latte
do Wii U [59] possui uma equidade em relagdo a GPU ATI
Radeon HD 5570. Pode-se observar na tabela abaixo como
ficou a pontuacdo de cada GPU analisada através do PassMark
Software [46]:

1) Nintendo Wii U - GPU ATI Radeon HD 5570: 192
pontos;

2) Microsoft Xbox One- GPU AMD Radeon HD 7790:
3068 pontos;

3) Sony PS4 Fat- GPU AMD Radeon HD 7870: 4674
pontos;

De acordo com a tabela acima, pode-se visualizar que a
GPU AMD Radeon HD 7870 possui o melhor desempenho em
relacdo aos equivalentes do Xbox One e Wii U. Analisando
estatisticamente, tem-se que o Wii U € 2334,37% inferior que
o PS4 fat e é 1497,92% inferior em relagdo ao Xbox One.
Com relacdo a CPU [47], tem-se:

1) Nintendo Wii U - CPU AMD Phenom 8250e Triple-

Core: 1084 pontos;
2) Microsoft Xbox One- CPU AMD FX-8350 Eight-
Core: 5918 pontos;

3) Sony PS4 Fat- CPU AMD FX-8120 Eight-Core: 4382

pontos;

De tal forma, pode-se observar que é gritante a diferenca
de pontuagdo de benchmark dos processadores equivalentes do
Xbox One e PS4 Fat em relagdo ao Nintendo Wii U, também
vale a pena ressaltar que o Xbox One obteve o melhor desem-
penho. Investigando estatisticamente as pontuagdes obtidas,
tem-se a seguinte conclusdo: o PS4 Fat em relacdo ao Wii U é
304,24% superior, enquanto que o Xbox One em comparagdo
ao Wii U € 445,94% superior.

Em relacdo a memoéria RAM, tem-se:

1) Nintendo Wii U - Memoéria RAM Corsair

CM3X2G1600CINX 2GB: 2091 pontos [50];

2) Microsoft Xbox One- 2 Memérias RAM G Skill Intl
F3-12800CL9-4GBXL 4GB: 2 x 2388 = 4776 pontos
[49];

3) Sony PS4 Fat- 2 Memérias RAM Corsair
CMV4GX3M1A1333C9 4GB: 2 x 1646 = 3292 pontos
[48];

Garrett [10] recomenda utilizar 2 pentes de meméria RAM
para equivaléncia com o Xbox One e Santos [53] também re-
comenda 2 pentes de memoéria RAM para equivaléncia com o
PS4 Fat. De tal forma, as memoérias RAMs do Xbox One e PS4
Fat foram multiplicadas por 2, por se tratar da tecnologia dual
channel que se encontram nas memorias DDR. Analisando de
forma estatistica, obtém-se a seguinte conclusio: o Xbox One
em relacdo ao Wii U € 128,41% superior, enquanto que o PS4
Fat € 57,44% superior ao Wii U.
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Por 1ltimo, foi verificado o HD de cada console:

1) Nintendo Wii U - HD NANDrive 8GB: 167 pontos
[40];

2) Microsoft Xbox One- HD Seagate ST500DMO002
500GB: 790 pontos [41];

3) Sony PS4 Fat- HD Seagate STS00DMO002 S00GB: 790
pontos [41];

Observa-se que o armazenamento do Xbox One e do PS4
Fat € 373,05% superior ao Wii U.

Durante a pesquisa de opinido, foi feita a pergunta: "Como
vocé avalia o desempenho do Wii U em relacdo ao PS4?". A
pergunta devia ser respondida em uma escala de 0 a 10, na qual
0 significa que o Wii U possui um desempenho muito inferior
ao PS4; 5 significa que o desempenho do Wii U € equivalente
ao do PS4; e 10 representa que o desempenho do Wii U é
muito superior ao PS4. 146 respostas foram registradas, o que
representa que apenas 2,01% dos entrevistados nao quiseram /
nao souberam responder. Dentre as respostas, houve a seguinte
distribuicao:

26 (17,8%)
23 (15,8%)
20 (13,7%)

20 17 (11,6%) 18 (12,3%)

15 (10,3%)

11 (7,5%)
10 7(4,8%)

0

Fig. 8. Pesquisa de Opinido Desempenho do Wii U em relagdo ao PS4

Ap6s isso, os participantes foram questionados na pesquisa
de opinido sobre "Como vocé avalia o desempenho do Wii
U em relacdo ao Xbox One?", seguindo o mesmo sistema
de pontuacdo da pergunta anterior. A pergunta teve 146
respostas, 0 que representa, novamente, uma taxa de 2,01%
de entrevistados que ndo quiseram / nao souberam responder.
Dentre as respostas, houve a seguinte distribuicio:

30 26 (17,8%)
24 (16.4%)

2 18 (12,3%)
15 (10,3%)
1(7.5%) 12(8.2%)

10 7(4.8%) 7(4.8%)

7 (4.8%)
3(2.1%)

Fig. 9. Pesquisa Opinido: Desempenho do Wii U em relagdo ao Xbox One

De acordo com a pesquisa, observa-se que o resultado do
Wii U em relagdo ao Xbox One obteve o valor médio de 4,70,
ou seja, um desempenho inferior, similar a isso, nota-se que a
nota média do Wii U comparado ao PS4 Fat foi de 4,1.

VII. CONCLUSAO

Dentro dos critérios analisados, o Nintendo Wii U de-
monstrou uma qualidade destacdvel em seus jogos langados,
tanto na critica, quanto no publico. No entanto, a biblioteca

z

de jogos é muito limitada, com uma redugdo significativa
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no investimento em jogos préprios da Nintendo, bem como
de outras empresas. Nesse sentido, o baixo desempenho do
console também somava a reduzida gama de games como
fator negativo em relagdo aos concorrentes. Esses pontos
corroboram com as constatacdes de Shay e Palomba [62] de
que, apesar da inferioridade técnica do Wii U, a Nintendo
possui uma boa impressdao da comunidade em relagdo aos seus
produtos de software.

Outro fator crucial para compreender o fracasso comercial
do Wii U foi o marketing desastroso da empresa. A reducdo
do investimento nesse setor foi bastante acentuada, além de
diversas decisdes erradas que impactaram a percepcido da
empresa perante o publico.

Ademais, é importante citar que a questdo do pre¢o nao
demonstrou ter muita relevancia nas vendas, no que tange os
principais mercados, em virtude de estar numa faixa monetaria
similar de seus concorrentes. Apenas no Brasil, dentre as
regides analisadas, houve um impacto visivel por conta da
questdo financeira.

Portanto, o estudo acerca do fracasso comercial do Nintendo
Wii U revelou informacdes importantes para o planejamento
de um novo console, dentre elas:

1) Projetar uma biblioteca de jogos desde o inicio: Isso
implica em uma organizac¢do interna para manter um ca-
lendario de langamentos préprios constantes, bem como
no fortalecimento de parcerias com outras empresas para
que o seu console ndo fique desfalcado de jogos em
relacéio aos concorrentes;

2) Ter um desempenho computacional satisfatério: Um
hardware mais fraco afasta o publico geral do produto,
principalmente pela relagdo custo-beneficio em relagdo
aos concorrentes;

3) Estipular um preco compativel com a realidade social
de seu mercado: E necessirio que o preco estipulado
seja simultaneamente menor ou igual aos da concor-
réncia e possa ser vidvel para que seus consumidores
possam adquiri-lo;

4) Projetar um marketing que dialogue com seus clien-
tes: Para o consumidor, € importante saber o que estd
adquirindo, sem ambiguidades, e se sentir prestigiado
pela empresa.

A. Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, pode-se destacar a utilizagdo desta
mesma metodologia para andlise de outros consoles. Além
disso, € interessante expandir essa metodologia para contem-
plar também os PCs gamers.
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