






EMPRESA Y GESTION 

tAFECTA LA INVERSION EN l+D+I AL CRECIMIENTO DE LAS 

EMPRESAS? EL MONOPOLIO TEMPORAL DEL CASO NINTENDO 

N2 Palabras: 3940 



"Me gusta crear tendencias, no seguirlas" 

Shigeru Miyamoto 

Director de desarrollo de Nintendo 
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0- Resumen 

Si consideramos que los grandes objetivos de una empresa son incrementar las ventas 

e ingresos o ser lider de mercado, entre otros posibles, entenderemos perfectamente el 

motivo por el cual la empresa desearia ser la unica oferente de un bien, librandose asi de la 

competencia y obteniendo todos los beneficios en exclusiva. Un monopolio es ideal para que 

la empresa crezca, pero esta claro que su producto ha de estar claramente diferenciado y 

protegido legalmente, a fin de que otros no lo plagien. En ese caso, lCual es el origen de esa 

diferencia? 

La investigacion siguiente pretende demostrar que lo que se esconde tras la invencion 

y lanzamiento de esos productos novedosos es un gran esfuerzo en l+O+i, empleado en la 

consecucion de numerosas ventajas competitivas muy beneficiosas para la empresa. Para 

dicho proposito se ha recurrido al caso de la consola de sobremesa Wii, creada y 

comercializada por Nintendo, que experimento un gran auge en los anos siguientes a su 

lanzamiento, gracias a la patente que le confirio el monopolio temporal como primera consola 

con sensor de movimiento .. 

Para responder a la pregunta se analiza primeramente la posicion de Nintendo en el 

mercado y posteriormente su estructura financiera. A partir de ahi se empleara la matriz DAFO 

para determinar los factores estrategicos que tenga o pueda alcanzar junto a un estudio de su 

entorno. Una vez ubicados empresa y producto en este se analiza la evolucion de la inversion 

en l+D+I y se com para con la disminucion de la ratio de tesorerfa, obtenida previamente, para 

concluir que un seguimiento a las cuentas de Nintendo concluye en que, efectivamente, la 

inversion en l+D+i es la que motivo su exito. 



1.1- lntroducci6n al trabajo 

El crecimiento empresarial no esta exento de factores, claves y determinantes que 

condicionen la supervivencia y desarrollo de las empresas, pero de entre todas las variables 

causantes de dicho crecimiento es la inversion en l+D+I la que ha ido adquiriendo cierto 

protagonismo en los ultimas tiempos. La inversion en l+D+I deriva en ventajas competitivas 

que a su vez conducen a la aparicion de factores que seran el catalizador del crecimiento. 

Es el caso Nintendo una clara ejemplificacion de este sistema, por lo que en este 

trabajo se precede a analizar las relacion entre los aumentos de inversiones en l+D+I 

requeridos para la aparicion de nuevos productos y la aceptacion de dicho producto novedoso, 

la Wii, por consumidores y clientes tras su lanzamiento y a posteriori, cuando ya no sea unico 

en el mercado. En este ambito se necesitara tambien de la existencia de patentes, ya que 

existe una fuerte rivalidad entre las empresas que compiten en el sector. 

La investigacion se centrara por tanto en la importancia de que se realice esa inversion 

y de que esta tenga un retorno. Un seguimiento y una explicacion al exito de la videoconsola 

superventas en los ai'ios 2006 y 2007 que se resume en la siguiente cuestion: "lAfecta la 

inversion en l+D+I al crecimiento de una empresa?" 

1.2- Justificaci6n al trabajo 

Desde los ai'ios 2003-2004 hasta el lanzamiento de la Wii, en 20061
, se produjo un 

progresivo aumento de la cantidad de dinero destinada a la inversion en l+D+I dentro de 

Nintendo. El crecimiento empresarial se puede medir de diversas formas atendiendo al valor 

de mercado, numero de empleados, valor de produccion o valor anadido, pero las ventas 

parecen ser el indicador mas adecuado y estan estrechamente relacionadas, en un oligopolio 

no colusivo coma el mercado de los videojuegos, a las ventajas competitivas, entre ellas la 

creacion de productos que permitan la obtencion de monopolies temporales. 

1 
Lanzamiento de la Wii el 19 de noviembre de 2006 en America del Norte; 2 de diciembre de 2006 en Jap6n; 7 de 

diciembre del 2006 en Australia y Nueva Zelanda; 8 de diciembre del 2006 en Europa. 
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Es par ello que la empresa Nintendo se centr6 en la Wii, recibiendo incluso un premio 

Emmy2 par la innovaci6n de su mando y alcanzando una gran popularidad, al estar dirigida a 

un amplio segmento de la poblaci6n y requerir una movilidad y jugabilidad activa jamas vista. 

Gracias a la patente con la que protegi6 su tecnologfa innovadora pudo disfrutar de un 

monopolio temporal que nose alterarfa hasta el lanzamiento, par parte de sus competidores 

directos3, de la PlayStation Move y la Xbox Kinect. 

Par tanto parece oportuno profundizar mas en el aumento de su cuota de mercado 

coma consecuencia del monopolio temporal que condujo al aumento de la cifra de ventas, de 

ingresos con un mayor beneficio neto yen ultima estancia al crecimiento 

1.3- Objetivos 

Para responder adecuadamente a la pregunta de investigaci6n en este trabajo se 

proponen las siguientes objetivos: 

• Analizar la posici6n de Nintendo en el mercado, asf coma su estado financiero. 

• Observar la evoluci6n y variaciones de las inversiones en l+D+I. 

• Relacionar dichos cambios con el aumento de la cifra de ventas y crecimiento 

empresarial. 

1.4- Metodologia 

Para el analisis de la pregunta formulada se ha recurrido a varias fuentes secundarias 

coma las "CONSOLIDATED FINANCIAL STATEMENTS" de Nintendo, accediendo de este modo a 

sus cuentas de resultados y balances financieros de las afios pertinentes, con las que 

posteriormente se han realizado todas las operaciones. 

Par ultimo, con el fin de constatar unos resultados obtenidos de una empresa 

internacional con sede en Jap6n, se empleara una fuente primaria en forma de encuesta a 

usuarios de la Wii siendo la mayorfa de ellos espafioles de edades comprendidas entre las 7 y 

80 afios. 

2 
Nintendo obtuvo un premio Emmy, por la Academia Nacional de Television y Ciencias de Estados Unidos, a la 

excelencia en la ingenierfa creativa en 2008 por el control de la Wii, sumado al Emmy recibido con anterioridad en 
2007 por su invenci6n plus-shapedO-pad. 
3 

Nintendo y Sony son competidores directos en el ambito de la consola portatil y casera desde el lanzamiento de la 

PS4 en 2004 por parte de la segunda. Actualmente Microsoft (Xbox One, Xbox 360) Sony (Playstation 4, PSVita, 
Playstation 3, PSP,) y Nintendo (Wii U, Nintendo 305, Nintendo 205) compiten no solo en la venta de consolas sino 
en la del software que las acompana. 
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El concepto de l+D+I se definiria coma un conjunto de trabajos creativos que 

emprenden de modo sistematico empresas, universidades, centros publicos y privados de 

investigacion, entidades financieras, administraciones publicas o usuarios con el fin de 

incrementar el conocimiento humano y poder emplearlo en nuevas aplicaciones de caracter 

productivo. En este contexto comprobamos que las teorias mas recientes sabre el crecimiento 

economico incorporan el conocimiento coma un factor de produccion mas, y las actividades 

derivadas de la obtencion de dicho conocimiento supondran una inversion fundamental para 

lograr la mayoria de las ventajas competitivas a las que puede aspirar una empresa. 

Desde las a nos 90 las cambios tecnologicos obligan a las empresas del sector a realizar 

seguimientos continuos de su entorno tecnologico, ya que se introducen novedades en 

tiempos cada vez mas cortos, pudiendo afectar a la capacidad de sus productos para satisfacer 

las necesidades de sus clientes. De este modo se percibe que la relacion entre competitividad 

e inversion en l+D+I, pues las empresas mas competitivas suelen ser las que dedican mayores 

recursos al descubrimiento de nuevas ideas y a la aplicacion al mercado de esos 

descubrimientos, coma se observa en la siguiente figura: 

Figura I: Actividades y estudios de l+D+I: 

Estudios en l+O+I --->..,. innovaciones tecnofogicas Ventajas competitivas 

L Nuevos ~ mon9J?9lio temaoral 
Productos < . ~ segmentacion 

L Mejo•-::~•:ci6n 
Metodos productivos ~ aumento 

Mejorados ~ de la 
eficiencia 

economica 

t 
disminucion 
de los gastos 
(coste medio) 

'1,, 
liderazao 
en costes 

Fuente: elaboraci6n propia 
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2.2- Ventajas competitivas: monopolio temporal y diferenciaci6n 

Las ventajas competitivas serian todas aquellas que supongan cierta superioridad de 

una empresa respecto a las restantes del sector, obteniendo un mayor rendimiento. La 

estrategia competitiva4, sea ofensiva o defensiva, busca enfrentar las fuerzas competitivas5 

con exito, a fin de que se retorne la inversion. Lo ideal para una empresa seria mantener esa 

ventaja competitiva y lograr que perdure en el tiempo. 

En el caso Nintendo se opt6 par la diferenciaci6n y segmentaci6n del mercado, 

sacando una consola que, si bien no era la mas desarrollada tecnol6gicamente hablando6
, si 

abarcaba a un amplio sector de la poblaci6n hasta entonces obviado par las empresas de las 

videojuegos: la familia, incluyendo a padres y a las mas pequei'ios7 para que se tratase de 

juegos en grupo8
, siendo un entretenimiento sencillo y de facil aprendizaje. Tambien 

desarroll6 un nuevo estilo de juego dinamico con el que todos simpatizaron, atraidos par la 

novedad9 que suponia ser capaz de moverse en la pantalla y vida real simultaneamente10
, 

hecho representado en su lema "Wii move you". 

Par ese motivo, la Wii tuvo mucha popularidad en las arias siguientes a su 

lanzamiento, en 200611
, y su utilizaci6n era frecuente, casi diaria12

• El monopolio temporal 

establecido conllev6 un notable aumento de la cifra de ventas y, a pesar de ser unica, se 

mantuvo a un precio bajo y asequible13 que motiv6 asimismo a su compra. 

Sas estrategias competitivas estan orientadas en la busqueda de una ventaja competitiva como podria serlo la 

~erenciaci6n, lid er en costes o estrategia de enfoque. 

,JI analisis de las cinco fuerzas competitivas de Porter es una herramienta de marketing estrategico elaborada por 
Michael Porter que considera la existencia o entrada de productos sustitutivos, la rivalidad entre los competidores, 
la amenaza de nuevos competidores, el poder de negociaci6n de los proveedores y finalmente el poder de 

(
''.'.l'lgociaci6n de clientes como factores a tener en cuenta a la hora definir una estrategia adecuada en el mercado. 

Upendice: pregunta XII: En comparaci6n con otros productos semejantes (PlayStation, Xbox .. ,) la calidad de la Wii 

,r'8$: (64,71% igual, menor o mucho menor) 

l:Apendice: Pregunta IX: .:De que modo em plea mayoritariamente la Wii? (ju ego en familia 31,37%) 

(:'f pend ice: Pregunta IX: .:De que modo em plea mayoritariamente la Wii? (ju ego con amigos o familia 77,55%) 

~jpendice: Pregunta XIII: En el caso de que tenga una Wii y una Xbox Kinect o PlayStation Move .:Hubiese preferido 
rcomprar cualquiera de ellas antes que la Wii? (si, pero las otras no existian 28,4%) 

\~pendice: Pregunta X: .:Cuales son sus videojuegosfavoritos de la Wii? (Just Dance, Wii Sports, Mario Kart: todos 
t~ s de gran movilidad e interacci6n grupal) 

pend ice: Pregunta IV: .:Cuando adquiri6/le regalaron la Wii? (En 2006-2009, 74, 71%) 

endice: Pregunta VIII: .:Con que frecuencia utilizaba la Wii durante los primeros meses/anos? (diariamente: 
,,U\42%; mas de una vez por semana: 45,26%; una vez por semana: 16,84%) 

~ndice: Pregunta XVII: .:Considera que la Wii es asequible? Es decir, .:La considera una consola barata? (Barata: 
39,6%; en la media: 51,49%) 
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Grafica I: lngresos por ventas en Nintendo {afios 2006-2013) 

lngresos por ventas 

1.014.345 

509.249 

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 

Millones de yenes japoneses 

oraci6n propia a partir de los balances de Nintendo concernientes a los a nos 2006-2013 

Siendo una consola de 72 generaci6n14
, la Wii compiti6 directamente con la XBOX 360 

y la Play Station 3, aunque finalizado el periodo salieron a la luz por pa rte de sus competidores 

la Xbox Kinnect, con su lema "el mando eres tu", y la Play Station Move, ambas con la misma 

intencionalidad y dirigidas al mismo publico. Para entonces, a pesar de ser considerada coma 

"satisfactoria"15
, la gente comenzaba a cansarse de la Wii16 y su utilizaci6n decafa17

• Sus rivales 

la adelantaron en tecnologfa y supusieron el fin de su monopolio18 

Tras este repaso a la historia de la Wii, corroborada con los resultados de la encuesta a 

usuarios, fundamentamos la definici6n de monopolio facilitada por Krugman19 (2008: 227) "Un 

monopolio es una empresa que es la (mica productora de un bien que no tiene sustitutivos 

cercanos" el autor afirmarfa del mismo modo: "Cualquier intento de una empresa individual de 

una industria perfectamente competitiva de cobrar un precio superior al vigente en el mercado 

hara que pie rd a todas sus ventas { ·· ·) por el contrario un monopolist a es el (mico oferente de un 

bien, de manera que su curva de demanda es simplemente la curva de demanda def mercado" 

;fr' 
\ :

4 
~e consideran consolas de 72 generacion a aquellas posteriores a 2005, a partir de la XBOX 360, con 

,~tivde su nuevo tipo de tecnologfa avanzada. 
),;tpendice: Pregunta VI: iEsta satisfecho con la Wii? (Satisfecho: 66,67%; Muy satisfecho: 19,61%) 

~~pend ice: Pregunta V: iPor cuanto tiempo ha usado la Wii? (Mas de dos a nos: 58,89%) 

·.. pend ice: Pregunta VII: iCon que frecuencia utiliza la Wii actualmente? (Diariamente: 0%; Una o mas veces al 

an : 35,29%; Nunca, llevo sin jugar anos: 21,57%) 

; Apendice: Pregunta XI: iTiene usted una Play5tation move o Xbox kinect? (Si: 30,39%) 

Caul Robin Krugman, premio nobel de economfa en 2008. 
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En efecto la Wii tuvo el monopolio, y con su diferenciaci6n logr6 la atenci6n del 

publico, ya que, todavia en la linea de Krugman (2008; 244) "Producir bienes diferenciodas 

permite a las aligapalistos cultivor un grupa de seguidares lea/es a las que puede cabror precias 

moyares que el caste morginor' Sin embargo un monopolio causa, en su opinion, "uno perdido 

neto para lo ecanamfo en su canjunta" y esto explica su temporalidad. 

Grafica II: lngresos por ventas de las principales empresas del sector (2006-2013) 

lngresos por ventas 
9.000.000 

... 8.000.000 
51 
GI 7.000.000 s 
a. 6.000.000 J!. ... 
GI 5.000.000 r: 
GI 
> 4.000.000 
GI .,, 

3.000.000 ... 
GI 

j 2.000.000 

:Ii: 1.000.000 

0 2006 - 2001-- 2008 -'2oo9-r--2010 - 2011 2012 T 2013 --

-Nintendo i 509.249 966.534 1.672.42 1.838.62 I 1.434.36 1.014.34 647.652 635.422~ ---- • ---+----· ----- --·---------·--- I ------- ·---------- -----------1 
-Microsoft I 5.061.76 6.020.84 6.718.93 5.777.2615.539.59 5.625.73 5.863.29 7.700.981 

-Sony , 6.692.77 7.567.3518.201.83 17.110.05 6.293.00 6.304.40 5.526.61 5.691.21 

En este grafico comprobamos que, si bien el exito de Nintendo es visible entre 2006 y 

2009, su mayor rendimiento no afecta tanto a sus competidores como cabria esperar. Esto se 

debe a que en estos anos el mercado de los videojuegos creci6 y el aumento de ventas 

respecto a la Wii no fue incompatible con las ventas en otros ambitos por parte de Microsoft y 

Sony. De este modo el repunte de ventas de la wii condujo a un incremento de los beneficios, 

que se dio tambien en las otras dos empresas pero por otros sectores mas alla de los 

videojuegos. lncluso asi hubo una notable mejoria que no hubiera sido posible sin la existencia 

de una patente. 
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2.3-Las patentes 

Lo que mueve a una empresa a innovar es superar a sus competidores, un esfuerzo 

vano si pudiera ser facilmente imitada y por tanto incapaz de aprovechar su ventaja 

competitiva, lo que haria desaparecer los beneficios. Es por tanto necesaria una protecci6n 

legal de los resultados, que se garantiza mediante la concesi6n de patentes, segun Krugman 

(2008; 231) : "La justificaci6n de las patentes tiene que ver con /os incentivos. Si /os inventores 

no estuvieran protegidos por las patentes, la recompensa por su esfuerzo serfa muy pequeiia 

(··) otros podrfan copiarlo y vender productos basados en el(··-} de manera que la fey concede 

un monopolio temporal imponiendo unos derechos de la propiedad tempora/es (··-} son 

tempora/es porque la fey busca un equilibria: mientras la protecci6n esta vigente compensa el 

esfuerzo (··) cuando caduca y emerge la competencia beneficia a /os consumidores". En 

resumen, solo los inventos, no las ideas, son patentables y suponen el uso exclusivo durante 

cierto tiempo de los inventos e innovaciones aplicables a la actividad empresarial. 

En ese ambito Nintendo patent6 una gran cantidad de accesorios innovadores junto a 

la consola: el nunchuk20
, la wii balance board21

, wii guitar, Classic contra/er pro, wii Wheel o wii 

motion plus entre otros, con relativa gran aceptaci6n 

2.4- Cicio de vida del producto 

Los mercados cambian a lo largo del tiempo y la evoluci6n de los productos es 

medible gracias a la curva de ventas, que indican el periodo mas o menos largo durante el que 

nacen, crecen, maduran y mueren. En el caso de los videojuegos se estima que las fases hasta 

el declive (introducci6n, crecimiento y madurez) tienen una duraci6n de 5 anos, 

aproximadamente, y la Wii las experiment6 inmersa en un monopolio temporal que la libraba 

de competidores no deseados, coincidiendo su ultimo momenta de madurez y declive con la 

ruptura de dicho monopolio22
, como comprobamos en la grafica siguiente: 

20 
Apendice: Pregunta XV: .:Le gusta el mando inalambrico y el complemento Nunchuk? (Si, 69,61%) 

21 Apendice: Pregunta XIV: .:Como evaluarfa la Wii con respecto a la "wii balance board" y la posibilidad de 

ejercitarse (yoga, footing) gracias a su utilizacion? (Bastante util 35,39%; De gran utilidad, 18,63%) 
22 

Ruptura del monopolio con el lanzamiento de la Play Station Move el 21 de octubre de 2010 en Japon, 9 de 
septiembre de 2010 en Estados Unidos, 5 de septiembre de 2010 en Europa. La XBOX Kinect fue lanzada el 4 de 
noviembre de 2010 en Estados Unidos, 10 de noviembre de 2010 en Europa, 20 de noviembre de 2010 en Japon. 
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Grafica Ill: ciclo de vida del producto Wii. Millones de unidades vendidas (2006-2012) 
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Fuente: elaboraci6n propia a partir de los datos obtenidos en las cuentas y balances de Nintendo 

De acuerdo a este ciclo vital, las ventas de la Wii experimentaron un crecimiento 

brusco en 2007 y hasta 2008, estabilizandose en ese afio y comenzando a disminuir a partir de 

2009. 

Grafica V: Ventas de la Wii (2006-2012) 
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Fuente: elaboraci6n propia a partir de los reportes anuales de Nintendo en los a nos 2006-2012 
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3- El caso Nintendo 

3.1- Cuota de mercado 

La cuota de mercado es la parte que le corresponde a una empresa dentro de la 

producci6n global del sector al que pertenece y mide la relaci6n existente entre su producci6n, 

en%, y la del sector. 

N2 de unidades vendidas par la empresa 
Cuota de mercado = . . . x100 = x% 

N2 de umdodes nend1dos en el sector 

Grafica IV: cuota de mercado sector de los videojuegos 2008 

Cuota de mercado 
2008 

• Nintendo Wii II Microsoft XBOX 360 Sony PS3 

Fuente: elaboraci6n propia a partir de las cifras de ventas de Nintendo, Sony y Microsoft en el ano 2008 

Por tanto comprobamos queen 2008, eta pa de crecimiento, por cada 100 consolas de 

72 generaci6n vendidas en el sector de los videojuegos, 44 eran consolas Wii de Nintendo, 35 

XBOX 360 y 21 PlayStation3, siendo un total de 22,67 millones de consolas Wii por aquel 

momento. Eso situaba a Nintendo como lider de mercado al tener la mayor cuota de mercado 

en el sector 
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Grafica VI: cuota de mercado sector de las videojuegos 2009-2010 (media) 

Cuota de mercado 
2009-2010 

• Nintendo Wii llli Microsoft XBOX 300 SonyPS3 

Fuente: elaboraci6n propia a partir de las cifras de ventas de Nintendo, Sony y Microsoft en el ano 2009 

A pesar de que Nintendo se mantiene coma Hder de mercado, la diferencia con sus 

competidores es me nor y el mercado se reparte mas equitativamente. 

3.2- Estructura financiera 

Exteriormente Nintendo reflejaba un buen nivel de ventas y patentaba el exito de su 

nuevo producto, pero es necesario un analisis interno, financiero en este caso, para comprobar 

su estabilidad estructural. Se trata de analizar si realmente el monopolio la benefici6 tanto 

coma consideramos que lo hizo y, en todo caso, c6mo estaba, financieramente hablando, 

antes del establecimiento de este. 
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Tabla I: datos financieros de Nintendo (millones de yenes ¥) 

Fuente: elaboraci6n propia a partir de los balances de Nintendo en los ai'ios 2004-2009 

.El fondo de maniobra_es la parte del activo corriente que, aplicando el criterio de 

prudencia financiera, las empresas financian con recursos permanentes o financiaci6n a largo 

plazo. Un metodo para calcularlo seria hallar la diferencia entre los recursos permanentes y el 

activo no corriente. 

Fonda de maniobra = recursos permanentes - activo no corriente 

Tabla II: Fondo de maniobra (2004-2009) 

2005 771.808 

2006 826.178 

2007 983.418 

2008 1.095.589 

2009 1.152.113 

Fuente: elaboraci6n propia 
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En todos las casos el fondo de maniobra es mayor que cero, con lo que Nintendo tenia 

garantias de estabilidad de cobras y pagos, ya que lo que cobra a corto plaza es mayor que lo 

que tiene que pagar a corto plaza, al ser mayor el activo corriente que el pasivo corriente. 

Tabla Ill: proporcion de las masas patrimoniales en Nintendo, afio 2006. 

Fuente: elaboraci6n propia a partir de la Tabla I 

En el analisis de balances las ratios sirven para detectar la existencia de desequilibrios 

financieros, ya que relacionan par cocientes dos magnitudes a comparar. Las tres basicas 

serian: 

1-Ratio de tesoreria. tambien conocida coma test acido ode distancia a la suspension 

de pagos 

Disponible + realizable 
Ratio de tesoreria = -----------------

Exigible a corto plazo (Pasivo corriente) 

Valor optima: R~l 

Valores de equilibria: 0, 75<R<l 
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Tabla IV: Valores de la ratio de tesoreria (2004-2009) 

2005 4,160 

2006 3,079 

2007 1,998 

2008 1,846 

2009 1,655 

Fuente: elaboraci6n propia 

El valor de la ratio de tesoreria era significativamente mayor que 1 hasta 2006, 

con lo que Nintendo tenia un exceso de recursos ociosos o infrautilizados. La situaci6n 

mejora a partir de 2007 y en 2009 se encuentra mucho mas pr6ximo al valor 6ptimo, 

aunque se mantiene excesivamente elevada. 

2-Ratio de garantia estructural. o solvencia total: 

Activo total 
Ratio de garanti.a estructural = E . 'bl 

1 PB' e tota 

Valor recomendado: l,5<R<2,5 

Tabla V: Va lores de la ratio de garantia estructural 

Aiio Ratio de garantfa estructural 

2004 5,499 

2005 5,843 

2006 4,614 

2007 3,273 

2008 3,148 

2009 3,252 
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Nintendo garantizaba que los acreedores cobrarfan sus deudas tanto a corto 

como a largo plaza, sin riesgo de quiebra tecnica o total. Aun asf los valores superan 

excesivamente el valor recomendado y como en la situaci6n anterior esto se va 

estabilizando progresivamente, sin llegar a encontrarse en los valores recomendados . 

. Ratio de endeudamiento. o exigibilidad: 

Exigible total 
Ratio de endeudamiento = N p . 

eto + aswo 

Valor recomendado: R < 0,5 

Tabla VI: Valores de la ratio de endeudamiento. 

2005 0,71 

2006 0,22 

2007 0,31 

2008 0,32 

2009 0,30 

En todos los casos el valor de la ratio es inferior a 0,5, lo que indica que no corre riesgo 

alguno de descapitalizarse por un exceso de deuda. 

3.3- Analisis DAFO 

Para estudiar la situaci6n de Nintendo empleamos el analisis DAFO, retratado segun su 

situaci6n tras el lanzamiento de la Wii. Tras este apreciamos que el monopolio se patenta en 

las fortalezas: 
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Figura II: Analisis DAFO (FODA} de la empresa Nintendo: 

DEBlllDADES 
• Escasa dive rsificacion (se ce ntraba 

en los productosWiiy 
NintendoOS) 

• Empresa mas pequei'ia de! sector 
( division videojuegos) 

• Dependenci.ade lairmovacion 
tecnologica 

• Desconoclmientodel usuario:no 
se tram de I manejo al q ue esta 
habituada la gente (man doc on 
nundmck) 

• Imagen de compaiiia muy 
centradaen videojuegos 
"infa.ntiles" 

>"' .Debilidades:. 

AMENAZAS 
• Saturacion del mercardo 
• Mayorcapacidad de la 

compete ncia (temologica, 
economka ... ) 

• Necesidad de irmovara medio 
p!a:zo 

• Perdida de dientes habituales 
ante la competencia 

• Juegos poco desarrolladosen 
relacion a los n uevos soportes 

Frente a otras grandes corporaciones que dedican una division a los videojuegos, Nintendo 

cuenta como la empresa mas pequena dentro de este sector especifico. Esto redunda en su 

exclusiva atenci6n a contados productos, entre ellos la NintendoDS y la Wii como los mas 

destacados, yen una gran dependencia en cuanto a la innovaci6n tecnol6gica que le permita 

mantenerse a la altura de esos grandes competidores. 

En cuanto a sus productos, Nintendo se enfrenta a un publico que ya la conoce y que en 

muchos aspectos la considera enfocada en los ninos. Es decir, la gente ya puede tener una 

imagen y unas expectativas previas que les conduzca a calificarla como "infantil", y es una 

barrera a la hora de dirigir sus productos a otros segmentos de la poblaci6n. Por otra parte, 

incluso habiendo alcanzado estos, ha de tener en cuenta uno de los principales inconvenientes 
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de la innovaci6n: el desconocimiento, sumado al recelo de las nuevos usuarios ante manejos 

de la consola a las que no estan habituados. 

~ Amenazas: 

A pesar del predominio de unas pocas empresas en el ser~·f e las video ju egos, este se 

encuentra saturado. Nintendo no tiene la mejor tecnolog~y sus juegos estan poco 

desarrollados en relaci6n a las nuevos soportes, con lo que pierde clientes a favor de la r", 
competencia y no alcanza las cifras de ventas de est(::)e nuevo siente la necesidad de 

innovar para evitar la obsolescencia tecnol6gica, agra'911~o estos problemas, pero par suerte 

cuenta entre las empresas mas innovadoras del mun1j 

~ Fortalezas: 

Nintendo ha sido Hder de ventas en la secci6n de videojuegos durante las etapas del ciclo 

de vida de la Wii. Par otra parte, esas ya mencionadas grandes corporaciones cuentan con una 

division de videojuegos mientras que Nintendo disfruta de una gran especializaci6n en ese 

ambito, ligada a la experiencia y consecuente imagen de marca. De hecho cuenta con la 

fidelidad de muchos clientes que han crecido con sus videojuegos yen las que una publicidad 

adecuada puede hacer mella: 

Imagen I: publicidad de Nintendo 

Fuente: Annual report Nintendo 2013: http://www.nintendo.co.jp/ir/pdf/2013/annual1303e.pdf 

23 
Ver mas en: "En contra: ,;.Es la potencia grafica de Wii suficiente para la nueva generaci6n?" 

http://www. vi da extra .com/wii/ en-co ntra-es-la-pote nci a-grafica-de-wii-s ufici e nte-pa ra-la-n u eva
gen eracio n#comm e nts 
24 

Ver Grafica II: lngresos por ventas de las principales empresas del sector (2006-2013) 
25 Apendice: Tabla VI: Ranking de las 50 empresas mas innovadoras a nivel internacional segun BCG (En 
%) por Boston Consulting Group. 
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Otra fortaleza serfa el precio de la Wii, inferior al resto de consolas de su generacion, y las 

nuevas formas de juego en grupo (en familia y contando con la participacion de todos los 

rangos edad) sobre todo en cuanto a jugabilidad activa u online, pudiendo conectar con otros 

usuarios siempre que se tengan los juegos especificos de la Wii con dichas propiedades. 

, Oportunidades: 

La primera de todas ellas es la posicion ventajosa como lider, que puede aprovechar junto 

a su buena reputacion para desarrollar nuevos accesorios complementarios de la Wii y 

aprovechar las innovaciones tecnologicas que ya aplica en otros productos (la pantalla tactil de 

la NintendoDS o el sensor de la Wii) 

La inversion en l+D+I es sin duda la opcion mas conveniente, viendo los buenos resultados 

que ya conllevo en el pasado y los que podrfa traer consigo. 

4.- Analisis conjunto: 

4.1- Inversion en l+D+I 

Habfamos visto como la cifra de ventas de Nintendo, asf como sus ingresos por ventas, 

aumentaron notablemente a partir de 2006 con el establecimiento del monopolio temporal de 

su producto estrella, la Wii. De este modo se coloco en la ventajosa posicion de lider en ventas 

con la mayor cuota de mercado y su estructura financiera se mantuvo en perfectas 

condiciones, mostrando incluso unas ratios por encima de las recomendadas, problema que 

fue solucionando progresivamente con el paso de los anos. 

Su exito es tan evidente como el crecimiento consecuente que manifesto en estos 

anos, y el motivo esta claro: Nintendo incremento su esfuerzo en innovacion, hecho apreciable 

en sus inversiones: 
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Grafica VII: inversiones en l+D+I par la empresa Nintendo en las af\os 2003-2007 
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Inversion en l+D+I 
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Fuente: elaboraci6n propia a partir de los datos obtenidos en los balances de Nintendo entre los afios 

2003-2007 

Grafica VIII: ratio de tesoreria de Nintendo en las af\os 2004-2009 

RATIO DE TESORERIA 
4,174 4,160 

1,998 

2004 2005 2006 2007 2008 2009 

Mos 

Fuente: elaboraci6n propia 

El incremento se corresponde perfectamente con la disminuci6n en la ratio de 

tesoreria, lo que reafirma esa dedicaci6n. En lugar de dedicar el exceso de recursos ociosos a 

cualquier otra actividad o repartirlo par dividendos, es decir, dirigirlo a las beneficios a corto 

plaza, Nintendo opt6 par asumir el riesgo de una inversion costosa y que tardaria af\os en dar 

sus frutos. La jugada le sali6 bien y pudo crecer en base a ella. 
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Lo mas impresionante, constatado gracias a la encuesta, es que este monopolio 

constituyo un exito frente a empresas mucho mas grandes, con unos ingresos que superaban a 
' 

los de Nintendo en millones de yenes japoneses. Mientras que Nintendo unicamente participa 

en el mercado de los videojuegos y de la electronica de consumo, Microsoft por ejemplo esta 

principalmente dedicada al sector del software y el hardware, con unos departamentos de 

l+D+I muy superiores tComo se explica el exito entonces? En base al analisis DAFO apreciamos 

que la especializacion de Nintendo en el sector y ese mayor incremento proporcional de 

inversion en l+D+I fueron sus mayores armas, ya que catalizo todo su esfuerzo innovador a un 

ambito muy concreto, propulsa ndose para la consecucion de la ventaja competitiva mas 

provechosa en su situacion. Por supuesto conto con la imagen de marca establecida, pero por 

si sola de nada hubiera servido frente a las potentes videoconsolas de sus rivales. Fue el l+D+I 

protagonista, sin duda alguna, en todo el proceso. 

5.- Conclusion 

La estrategia de inversion en l+D+I es empleada habitualmente para potenciar el 

crecimiento de las empresas, a pesar de que los resultados derivados de esta tardan unos 

cuantos anos en manifestarse. Es esa tardanza la que provoca que, en muchas ocasiones y 

coincidiendo con epocas de recesion, las empresas sacrifiquen las inversiones en l+D+I a fin de 

reducir sus castes y aumentar los beneficios a corto plazo. En esta monograffa se ha 

pretendido clarificar la relacion existente entre estas inversiones y el crecimiento de las 

empresas, principalmente enfocado en el crecimiento de las ventas. 

La empresa Nintendo ha servido para t al proposito, pues su mayor inversion en l+D+I 

dio lugar a un nuevo producto innovador que patento para obtener un monopolio temporal. El 

seguimiento de este exito nos conduce a una tajante conclusion: la inversion en l+D+I fue 

esencial en el proceso y, gracias a ella, Nintendo aumento significativamente su cifra de 

ingresos y obtuvo reconocimiento por parte de segmentos en la poblacion hasta entonces 

ajenos al mundo de los videojuegos. 

Sin embargo, aunque podemos afirmar que dicha inversion es fundamental para el 

mercado tecnologico, la limitacion de palabras impuesta por el trabajo no permite realizar un 

estudio mas detallado de empresas en otros sectores que aparentemente no dependan tanto 

de la innovacion como lo hace el de los videojuegos, para llegar a plantearnos cuestiones como 

la importancia del l+D+I en negocios tales como la cria animal, la alimentaci6n ... tDependera 
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tanto del l+D+I la venta de lechuga fresca? lY el turismo? Serian cuestiones interesantes para 

corroborar la SD-~ de--este trabajo. / -~ -, 
/ ' \ 

\ 
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6.- ANEXO/APENDICE: 

RANKING DE lAS 50 EMPRESAS MAS INNOVAOORAS 

A NIVEL INTERNACIONAL 

Ranking Empresa Pafs 
2010 

1 1 Apple EE UU 35 30 
2 2 Google EEUU 10 31 
3 4 Microsoft EE UU 3 10 
4 6 IBM EEUU 12 2 
5 3 Toyota Motor Jap6n -20 -11 

6 11 Amazon.com EEUU 51 29 
7 27 LG Electronics Corea Sur 31 16 
8 Nd BYD China 99 42 
9 17 General Electric EE UU -22 -1 

10 14 Sony Japon ·19 -s 
11 16 Samsung Corea Sur 10 17 

Electronics 
12 33 Intel EEUU 3 0 
13 31 Ford Motor EE UU 10 -12 
14 8 Research In Motion Canada 17 75 
15 18 Volkswagen Alemania 8 0 
16 7 Hewlwtt·Packard EEUU 9 8 
17 13 Tata Group India Nd Nd 
18 20 BMW Ale mania -8 0 
19 24 Coca-Cola EE UU 9 9 
20 5 Nintendo Japon -8 22 

Encuesta 
Nintendo, Wii 

A continuaci6n se muestra la encuesta de elaboraci6n propia realizada sobre 102 
personas de mi entorno con respecto a la Wii de Nintendo. 

Perfil del consumidor 

• Sexo: 

Mujer 54,90% 

Hombre 

29 
2 
-4 

11 
Nd 

6 
707 
-1 
-25 
Nd 
-9 

12 
Nd 
-6 
14 
9 

Nd 
Nd 
1 

a 
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• 

• 

Edad: 

Mayor de 80 anos 0,00% 

64-80 afios 

50- 64 afios 

40-50 afios 

30-40 afios 4,90% 

23-30afios 10,78% 

18--22 afios 12,75% 

14-18 afios 

10-14 afios 4,90% 

7-lOafios 

Procedencia: 

Oceania 0,98% 

Asia 0,98% 

Africa 0% 

America del Norte 

America del Sur 

Europa 

Espafia •••••••••••• 85,29% 

• Pregunta I: lSe considera "amante de los videojuegos"? 

Lo era en el pasado 

Por temporadas 

No 

Si 

60,78% 

28,43% 

30,90% 
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• Pregunta II: lC6mo se enter6 de la existencia de la Wii? 

Otro 

En la tienda de videojuegos 

Me la regalaron 22,55% 

lnternet/pagina web 6,86% 

Re vista 

lV •••••••••• 38,24% 

Mis amigos/familiares la tenfan •••••• 23,53% 

• Pregunta Ill: En caso de haber sido dueno de una Wii lPor que motivo se 
deshizo de ella? (En caso de que la siga teniendo no es necesario que responda 
a esta pregunta) 

otro motivo 

No me gustaba nada 

Ya no la usaba tanto 5,83% 

Se la regale a otra persona 

Me canse de ella 

• Pregunta IV: lCuando adquiri6/le regalaron la Wii? 

2014 !!l! 2012-2013 1111 2010-2011 • 2007-2008 • 2006 

0% 

52,87% 
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• Pregunta V: lCuanto tiempo ha usado la Wii? 

Mas de 2ai'ios 58,89% 

1-2 ai'ios 

6-12 meses 

1-6 meses 

Menas de 1 mes 

• Pregunta VI: lEsta satisfecho con la Wii? 

Muy insatisfecho 

lnsatisfecho 

Satisfecho 66,67% 

Muy satisfecho 

• Pregunta VII: lCon que frecuencia utiliza la Wii actualmente? 

i 
Nunca, llevo sin jugar anos ·~Ill BIMIIIMMMMII 21,57% 

I 
Una vez al af\o como mucho •••eeee1a.1 18,63% 

Una o mas veces por ano 

Una vez al mes 

Cada dos sernanas 

Una vez por sernana 

Mas de una vez por sernana 

Diariamente 

i 

~-·········· 35,29% 
10,78% 

~ S,88% 

'1flll 3,92% 

~ 3,92% 
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• Pregunta VIII: tCon que frecuencia utilizaba la Wii durante los primeros 
meses/a no? 

Mas de una vez al af\o 2,11% 

Una o dos veces al af\o 2,11% 

Una vez al mes 3,16% 

Cada dos semanas 2,11% 

Una vez por semana 16,84% 

Mas de una vez por semana 5,26% 

Diariamente 11 I 11'1111 I Ill HI 28,42% 
i 

• Pregunta IX: tDe que modo emplea mayoritariamente la Wii? 

Jue go con amigos 41,18% 

Juegosolo 

Juego en familia 31,37% 

• Pregunta X: tCuales son sus videojuegos favoritos de la Wii? 

Jue go Respuestas Ratio 

Skylanders Trap Team 1 10,98% 
Wii 

Animal Crossing 25 24,51% 

Wii Party 20 19,61% 

Mario Kart 42 41,28% 

Wii fit 14 13,73% 

La Voz 2 1,96% 

The Legend of Zelda 13 12,75% 
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otro - 6, 11>% 
The Legend of Zelda - --!Ill 12,75% 

! 
Guitar Hero • -- 8, ~% 

La Voz ~ 1,96% 
Hyrule Warriors ~ 0,98% 

Wii fit Fl1iili w 13,73% 
New Super Mario Bros •-• 1111,lll!lllillillllilill! 16,67% 

Mario Kart l -~ ....... - - 41,28% 
Wii Sports - ~~llilllna na · u 40,20% 

Wii Party ~--iWllillilllliWilll 19,61% 
Super Mario Galaxy 1\1\lili!ffl!!l\l\lililffl!! 22 55% 

Animal Crossing ~-~-- ;4,51% 
FIFA ~ 4,90% 

Skylanders Trap Team Wii = m !!II 10,98% 
Just Dance - am !Hliif!IIIU 11111H @111 • 111111 44,12% 

• Pregunta XI: Uiene usted una PlayStation move o Xbox kinect? 

' 

Tan siquieraconozco de su existencia 1 4,90% 

No 

Si 30,39% 

• Pregunta XII: En comparaci6n con otros productos semejantes (PlayStation, 
Xbox ... ) la calidad de la Wii es: 

No lose, no he utilizado otras consolas 

Muchomenor 

Menor 30,39% 

Practicamente la misma 

Mayor 

Mucha ma',Or 
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• Pregunta XIII: En el caso de que tenga una Wii y una Xbox o PlayStation (a 
partir de la 3!!) tHubiese preferido comprar cualquiera de ellas antes que la 
Wii? 

Me es indiferente 

No, prefiero la Wii 

Si, pero eran mascaras 

Si, pero la Wii sali6 antes y por tanto las 
otras no existian cuando adquirf miWii 

18,52% 

19,75% 

28,40% 

• Pregunta XIV: tC6mo evaluarfa la Wii con respecto a la "wii balance board" y la 
posibilidad de ejercitarse (yoga, footing) gracias a su utilizaci6n? 

Nunca la uso 35,29% 

No muy util 

Bastante util 35,29% 

De gran utilidad 

• Pregunta XV: tle gusta el mando inalambrico y el complemento Nunchuk? 

Me es indiferente 22,55% 

No 

Si 69,61% 
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• Pregunta XVI: Sirvase enumerar, en orden de importancia, los factores que 
considera a la hora de comprar/pedir una videoconsola: 

Cal id ad 4,90% 0.98% 19,61% 34,31% 

Precio 7,84% 6,86% 21,57% 35,59% 

Multijugador 3,92% 11,76% 27,45% 25,49% 

Marca 15 14,71% 16,67% 36,27% 21,57% 

Jugabilidad activa(requiere movimiento) 9,80% 6,86% 39,22% 17,65% 

Amplia gama de videojuegos adaptados a 
dicha videoconsola 4,90% 0,98% 20,59% 30,39% 

Amplia gama de videojuegos adaptados a 
dicha videoconsola 4 

Jugabi lid ad activa( requiere movimiento) 

Marca 15 

Multijugador 

Precio 

Calidad 

40,20% 

28,43% 

30,39% 

9,80% 

23,53% 

43,14% 

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%120,00% 

• Pregunta XVII: tConsidera que la Wii es asequible? Es decir, tla considera una 
consola barata? 

No, es muy cara 

No, es cara 

Bueno, esta en la media 51,49% 

Si, es barata 

Si, es muy barata 
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• Pregunta XVIII: lRecomendarfa la Wii a otras personas? 

1111Sf No 

• Pregunta XIX: lOue puntuaci6n le darfa a la Wii? 

1 estrellas 

2 estrellas 

3 estrellas 

4 estrellas 41,18% 

5 estrellas 
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