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La U]l revelalas claves del
fracaso de Pokémon GO tras
revolucionar los videojuegos

» Investigadores de la universidad evidencian que la falta de interactividad
favorecid la decadencia de la propuesta Itdica de realidad aumentada

LEVANTE DE CASTELLO CASTELLO
M Unainvestigaciénlideradaporel
profesor del Departamento de
Ciencias de la Comunicacion de la
Universitat Jaume I Aarén Rodri-
guez ha revelado las claves del fra-
caso de Pokémon GO trashaberre-
volucionado el mundo de los vide-
ojuegos. Las conclusiones del estu-
dio que hace unaradiografia de los
usuarios de esta propuesta ltidica
de realidad aumentada se han pu-
blicado en la Revista Latina de Co-
municacién Social y muestran que
la falta de interactividad favoreci6
la decadencia de este videojuego.
El estudio dirigido por Rodri-
guez, miembro del grupo de Inves-
tigacién en Tecnologias Aplicadas
a la Comunicacién Audiovisual
(ITACA), es muy novedoso. «Por
primera vez en Espana se ha anali-
zado unvideojuego derealidad au-
mentada paratrazar unperfil delos
videojugadores, sushébitos, suma-
nera de relacionarse con las meca-

nicas deljuegoysusrelaciones con
otros textos paralelos del universo
transmediaen el que se ubican», ex-
plica el profesor.

Elvideojuego Pokémon GO, gra-
cias a la utilizacién de una técnica
derealidad aumentada, «consigui6
llegar a una audiencia absoluta-
mente amplia en edades y en inte-
reses», comenta Aarén Rodriguez,
quien considera que es el primer
casoderealidad aumentadade éxi-
to porque «lleg6 a todos los ptbli-
cos, interactuabaenlavida cotidia-
na, en familia, jugando durante
muchas horas, durante meses». Al
mismo tiempo, en opinién del in-
vestigador, Pokémon GO «revolu-
ciond lamanera con la que nos re-
laciondbamos tecnolégicamente
conlasciudades, conmecénicasde
juego, habia generado comunida-
des muy fuertes, tanto de amigos
como de familias, de padres, ma-
dres, hijos, abuelos..., que, asuvez,
acababa con laidea del jugador de

videojuegos aislado, aunque jue-
gue en red». Sin embargo, fue lla-
mativa su corta vida tras una enor-
me popularidad durante seis me-
ses.Esta investigacién muestra que
las dindmicas dejuego se agotaban
muyrapidamente. «Todoslosjuga-
dores sabian lo que querfan hacer,
pero la compania no respondi6 a
ese interés de interactuar més; lo el
publico querfaeraintercambiar po-
kémons, luchar entre ellos, un vi-
deojuego mas comunitario, perola
compania frend en esta oferta e
hizo fracasar el videojuego», con-
cluye Rodriguez.

Paralelamente, las conclusiones
muestran que no se podia trazar
unarelacién de consumo clara en-
tre otros textos del universo trans-
mediadelvideojuego, yaquelosju-
gadores de Pokémon GO no tenfan
por qué estar familiarizados con la
serie de television, las peliculas de
animacién o los videojuegos ante-
riores.



