Demografía: El grupo Pokémon, Súper Marios y otros, en línea 


HISTORIA PRINCIPAL - FUENTE: Management <http://www.clickmt.com>, agosto, 2000.


Los investigadores de marketing y los practicantes de todo el mundo toman en cuenta las tendencias demográficas cuando analizan el macroambiente. Aquí observamos la estructura de la edad de la población y, al hacerlo, vamos más allá del concepto tradicional de baby boomers (nacidos entre 1946 y 1964), la generación X (nacidos entre 1965 y 1980) y la generación Y (nacidos después de 1980), con el propósito de entender mejor cómo cada una de estos grupos se relaciona con el mundo en línea, lo que preocupa a comparadores y vendedores por igual.


Se sugiere aquí que lo más práctico es dividir a la población en categorías para tener una mejor idea de lo que los consumidores encuentran atractivo para acercarse a las organizaciones de eMarketing. Iniciamos nuestro análisis del espectro de la edad en la parte que corresponde a las personas ancianas. Los TRCP (mucho tiempo-poco efectivo) activos mental y físicamente contra los inactivos mental y físicamente. Los nacidos antes de 1946, mayores de 55 años: se sugiere que este grupo social se encuentra próximo al retiro o ya están retirados y muchos están entrando a sus años de decadencia, la mayoría de ellos no están interesados en las computadoras ni en la Web. La incidencia del reloj de la VCR que parpadea continuamente, debido a que no se pone a tiempo, es muestra de su poco interés en la tecnología. Por supuesto que estamos generalizando, y muchas personas retiradas, mentalmente activas usan la computadora con fines genealógicos y otros propósitos que los llevan a usar la Web. Muchos pueden tener la necesidad de entregas a domicilio, y por otro lado no tener la capacidad para pagar los $13.69 por cargo de envío que hace Coles Supermarkets por pedidos en línea mayores a $A60.


Los baby boomers nacieron entre 1946 y 1960, sus edades van de los 40 a los 54 años. Debido a un hecho histórico (la segunda guerra mundial), surgió este gran grupo demográfico, y desde entonces ha recibido mucha atención. Way (2000) señala que muchas personas de este grupo han tenido problemas de entendimiento con su jefe en tiempos recientes, y se han encontrado sin empleo antes de la edad planeada para su retiro. En Australia existe la percepción de que los directivos de mediana edad, al llegar a los 40 años se hallan en una zona de peligro porque tienden a tomar un nuevo rumbo, y se encuentran acabados. Hay algo de verdad en este punto de vista, de cualquier manera, los boomers empezaron a trabajar muy jóvenes, más que cualquiera de los grupos que aquí examinamos. Por esta razón, y debido a que la educación superior no era gratuita, ni se podía estudiar con un plan de pagos diferidos sino hasta después de empezar a trabajar, muchos de ellos no tienen constancias ni certificados. El concepto de 'aprender durante toda la vida' llegó a sus vidas muy tarde.


Varias anécdotas se refieren a que algunos eligen un retiro temprano ya que pueden utilizar la computadora en su casa en lugar de hacerlo en sus lugares de trabajo. Muchos tienen niños pequeños en la escuela, y por eso es que están incluidos en el 46% de las personas responsables de la familia que tienen computadora en Australia (Canadá 56%; Estados Unidos 53% y Reino Unido 41%), 22% de ellos está en línea (Canadá 39%; Estados Unidos 34% y Reino Unido 29%). Quienes se encuentran en sus primeros años laborales suelen abandonar el nido para establecerse independientemente, pueden viajar y comprar productos de moda para sí mismos, como libros y equipo deportivo. Pueden comprar estos productos en línea, transportarlos con facilidad, pagar su alto precio y tener información acerca de los mismos. De cualquier forma, sólo 5% de los australianos jefes de familia compran en línea (Estados Unidos 17%; Reino Unido 10% y Canadá 9%). Hay muchas razones para estas diferencias, sin mencionar que los australianos nunca han sido muy afectos a suscribirse en los programas de marketing directo.


Nótese que su límite de edad inferior se ha establecido en los 40 años y no en los 36, como generalmente reportan los comentaristas cuando se refieren a los boomers.


Generación X (GenX): nacidos entre 1961-1974, sus edades van de los 26 a los 39 años. Se le atribuye a Author Douglas Coupland <http://www.altx.com/interviews/douglas.coupland.html> la denominación de este grupo, que él observó crecer a la sombra de los boomers, con carencias de algunos de los rasgos que distinguían al grupo precedente. Sin embargo, la GenX ha experimentado revueltas sociales, como la liberación de la mujer. Muchos de ellos también han vivido el doble ingreso familiar debido a que sus dos padres trabajan, y han aprendido a ser independientes y autosuficientes. Esto los ha hecho un poco difíciles de controlar (Way, 2000). Muchos han conseguido altos estatus (por ejemplo, vicepresidente, gerente general o de crédito corporativo, ejecutivos de marketing) a la edad de 30 años, o son emprendedores (por ejemplo, Steve Outtrim, iniciador del software, Sausage <http://www.sausage.com/>). Es significativo que muchos obtengan salarios de $A100,000 a $A250,000. Muchos, aunque no todos, tienen conocimiento de computación. Su interés por la Web como fuente de información y entretenimiento se ha originado en el trabajo y no durante sus estudios formales.


Generación Y (GenY): nacidos entre 1975-1984, sus edades van de los 16 a los 25 años. Este es el grupo demográfico con mayor conocimiento técnico de los que nos hemos referido hasta ahora. Las primeras personas de este grupo nacieron cuando la televisión a color empezaba en Australia. Los demás nacieron cuando las primeras computadoras personales se introducían en el mercado. La PC de IBM debutó en Australia en 1981. A este grupo se le considera el grupo de en medio. Gana una clara identidad al vivir a la sombra de la generación X, y son diferentes del grupo que viene detrás de ellos. Con el advenimiento del pago diferido de la educación superior en Australia este grupo tiene más alta escolaridad y sabe expresarse mejor. Por lo menos 600,000 de ellos se encuentran en las universidades en Australia. Muchos han terminado sus estudios en áreas como la ciencia y la ingeniería —sólo para encontrar que los empleos relacionados están en otros países—. Al igual que la generación X, muchos han experimentado revueltas sociales, y si están dentro de la fuerza laboral conocen el significado de términos como 'recorte', 'reestructuración' y otros eufemismos para reducir el personal, ya que las industrias con muchos empleados le dejan el camino libre a las compañías de la era de la informática. Las telecomunicaciones solamente son un ejemplo de este tipo de industrias. Muchos de ellos trabajan por una persona y media; viven una situación muy difícil, no tienen tiempo para hacer estudios superiores y presentan dificultades para financiarlos. Muchos tienen que costear su 'aprendizaje a lo largo de la vida' porque desean permanecer independientes o porque las empresas para las que trabajan no quieren pagar esta educación.


Se afirma que este grupo es el principal cliente de sitios de intercambio de datos de usuario a usuario como Napster <http://www.napster.com/> (que se encuentra suspendido debido a una demanda legal interpuesta por la Asociación de Industriales de la Grabación de Estados Unidos), Gnutella <http://www.gnutella.com/>, y AppleSoup <http://www.applesoup.com/>, la más amigable de la industria musical. También son frecuentes usuarios de servicios en línea como eBay.com <http://www.ebay.com/> y SOLD.com.au <http://www.sold.com.au/>. Tal vez, este grupo se ha tomado al pie de la letra el dicho de que "la información quiere ser libre". Ellos son con seguridad los genios detrás del desarrollo de software como el sistema operativo RedHat Linux <http://www.redhat.com/> y la interfaz gráfica de usuario (GUI) Gnome <http://www.gnome.org/>. De cualquier forma, si los puntos de vista de este grupo son los dominantes, eBusiness debe adoptar una forma diferente al modelo de envolvimiento actual, y los proveedores de contenido, como los músicos, necesitan reconsiderar su forma de distribución y otros aspectos de su estrategia de marketing.


Súper Marios: nacidos entre 1985-1993, sus edades abarcan de los 7 a los 15. Si los antiguos directivos han encontrado a la generación X y a la generación Y independientemente agresivas, entonces es difícil decir lo que opinarán de este grupo cuando termine sus estudios y finalmente se una a la fuerza laboral. La generación Y tuvo televisión a color en cada cuarto, los súper marios tienen una consola de juegos. Estas consolas tienen la forma de máquinas de juego conectadas a televisores a color. Por razones educativas, muchos hogares tienen una PC en la habitación familiar. Es éste la computadora que probablemente esté conectada a la Web.


El grupo de los súper marios tomó su nombre de un famoso juego de Nintendo que apareció por primera vez en 1982 y fue un éxito de galería de Donkey Kong, y dos años después en Mario Bros. Desde entonces Mario ha aparecido en juegos de Súper Nintendo, Game Boy, Virtual Boy y recientemente Nintendo 64. Súper Mario 3 vendió más de 15 millones de copias en todo el mundo. A Súper Mario 64 se le ha llamado "el juego de video más grandioso de todos los tiempos" de acuerdo con la revista Next Generation y ha sido aclamado en sin número de ocasiones. Orl (2000) lo explica de esta manera: "Mario bros. <http://www.smbhq.com/who.htm> se ha convertido en un fenómeno cultural que va más allá de los juegos de video. Ha sido presentado en tres series de dibujos animados, un largometraje, y en cualquier juguete que uno se pueda imaginar, desde juegos de mesa hasta pistolas de agua... se ha presentado en muchas revistas ajenas al tema de los juegos y ha sido tema de libros publicados en gran número. En una encuesta realizada en 1991 se encontró que más niños pudieron identificar la imagen de Mario que la de Mickey Mouse".Por supuesto, después del Nintendo han seguido las máquinas Sega y Sony Playstation, cada una de ellas ofrece juegos más poderosos, con gráficos mejor animados, y juegos similares para la PC se han comercializado recientemente —con Microsoft X— del tamaño de una consola. Lo último son los juegos para varios usuarios habilitados en Internet.


Una característica de los súper marios es que son una comunidad, y piensan de manera más uniforme que los grupos anteriores. Este aspecto es, tal vez, la razón de por qué el gobierno de Francia, por sólo nombrar uno, teme al daño cultural que causa el dominio de los Estados Unidos en Internet. Un punto positivo es que este grupo ha experimentado el multiculturalismo en Australia (y los Estados Unidos) como ninguno anteriormente y tiene una percepción mucho más tolerante de las diferencias entre las personas.


El grupo de los súper marios, en Australia, tiene un ingreso desechable, algunas veces producto del trabajo, otras de mesadas semanales, otras veces es regalo de un padre culpable de la generación de los boomers o de abuelos acaudalados. Tienen un alto conocimiento de la tecnología, su vida escolar también gira alrededor de la información tecnológica. En muchos casos saben más de la tecnología de productos como organizadores personales y teléfonos celulares que sus padres y maestros. Pronto se incorporarán a los estudios universitarios, llegarán en el momento en que muchos profesores pertenecientes a la generación de los boomers se retiran. Esto puede ser bueno para los súper marios, ya que de cierta manera esto asegura que las universidades estarán listas para cubrir las expectativas tecnológicas de este grupo.


Grupo pokémon: nacidos de 1994 a la fecha. Desde niños que empiezan a andar hasta los 7 años. Este nombre ha sido tomado de una experiencia que ha caracterizado la vida de este grupo. Pokémon es un juego donde los niños reúnen, enseñan y pelean con pequeñas criaturas conocidas como Pokémon, el propósito original es reunir las 150 tarjetas de las varias versiones a color del juego (rojas, verdes y azules). El juego salió al mercado por primera vez en Japón, en 1995, (su nombre completo es Poket Monster) y desde entonces se ha extendido a todo el mundo. Ahora hay juguetes Pokémon (coleccionables), juegos (por ejemplo, Nintendo, Pokémon, Pikachu, juegos de cartas), botanas, prendas de vestir, disfraces, muñecos de peluche, loncheras y películas, además de otras cosas. No es el único caso de artículos coleccionables como Beanie Babies, y las siempre presentes Barbies. Sin embargo, Pokémon es diferente a los demás por su marketing viral en la Web y por su alianza con socios en la red, y por las muchas y diferentes maneras en que se puede experimentar Pokémon. Al igual que los súper marios, este grupo es una comunidad de cable. Los padres están preocupados por la explotación y por eso es que en algunas escuelas Pokémon se ha prohibido


El grupo Pokémon nació en un mundo de cables y así permanecerá. Los hogares donde vive este grupo están conectados a Internet y serán propensos a ícomprar coleccionables en lnea <http://www.beckett.com/pokemon/>. Debido a que los jardines de niños también están conectados por cable, este grupo está orientado a la línea y se le ha introducido a la Web a una edad muy temprana.





¡DISCUSIÓN Y CONCLUSIÓN!


En esta sección estudiamos más detenidamente el eMarketing en los grupos sociales mencionados: 


¿Está usted de acuerdo en la clasificación de los grupos? Explique su respuesta. Y en caso de que no sea así, ¿qué diferencias aportaría? 


Si consideramos los grupos sociales de pokémon y súper marios, ¿cuál es la importancia de la comunicación de palabra para distinguir a estos grupos de los demás? 


Póngase en el lugar del gerente de marketing de una organización de eMarketing. ¿Qué metodologías de investigación consideraría para confirmar o refutar la existencia de los nuevos grupos sociales que se sugieren. 


¿Está de acuerdo con la afirmación de que los grupos sociales de jóvenes son más homogéneos? Explique su respuesta? 


¿Cuál puede ser el resultado del uso de la Web y los medios electrónicos en general en los grupos sociales? 





¡PENSANDO EN EL FUTURO!


Un rápido vistazo al índice de cualquier libro reciente acerca de Nintendo dará muchas referencias de Donkey Kong y Mario Brothers. Pero es muy probable que una búsqueda similar acerca de Pokémon no dé el mismo resultado. ¿Cómo es que las organizaciones de marketing han detectado tan rápidamente las oportunidades de alianza en red que representa Pokémon, mientras que los científicos de marketing han sido más lentos para comentar este fenómeno? Empresas como Burger King, Lowes Cineplex Odeon theaters, Target, Kmart, Sears, Clorox, Kellogg, Coice Hotels, Warner Bros. y Atlantic Records se beneficiaron con el lanzamiento de la película Pokémon al ser socios de alianzas en la red y ayudar a difundir el fenómeno tan rápidamente como le es posible para el marketing viral en línea.


El siguiente fragmento de press release es indicativo del poder que el grupo Pokémon tiene en las organizaciones de marketing y del impacto que esas compañías tienen en el mercado:


"Kellogg's® llevó la Poké-mania a los estantes de los supermercados esta primavera con la presentación de una edición limitada de cereal, con base en el Pokémon de Nintendo® Pokémon. El cereal de avena tostada de Kellogg's® Pokémon con pedacitos de malvavisco será el único cereal de Pokémon. con pedacitos de malvavisco será el único cereal de Pokémon en los anaqueles durante el mes de mayo. El cereal contiene aros hechos con avena con cuatro diferentes personajes de Pokémon en los malvaviscos: Poliwhirl en azul, Pikachu en amarillo, Ditto en rosa y Oddish en verde. Fortificado con doce vitaminas y minerales, el cereal, en paquete de 13.2 onzas, tiene un precio promedio al menudeo de $2.49".


Paul Norman, vicepresidente de marketing del cereal listo para servirse de Kellogg Estados Unidos, afirma: "El cereal Kellogg's Pokémon es el más reciente ejemplo de nuestro compromiso de llevar diversión y ofrecer a los jóvenes una forma única de atrapar la fiebre Pokémon".


La fiebre de Pokémon aparenta ser otra forma de marketing viral, esta vez con el uso de canales de marketing FMCG que incluye comunicación de marketing en línea. Con certeza va más allá del concepto de moda.





FUENTE:


Way, Nick. "Battle of the Chromosomes", Management Today <http://www.clickmt.com>, August, 2000, p.15-18.
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