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/Que matd Pokéemon Go?

Una investigacion liderada por un profesor de la UJl analiza las causas del ‘boom’ y posterior
decadencia del videojuego, y concluye que la falta de interactividad favorecio que entrara en declive
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Jovenes mévil en mano tratando
de cazar pokémon en calles, mu-
seos y plazas. El juego de realidad
aumentada causo furor, especial-
mente en el verano del 2016. Sin
embargo, tras seis meses de enor-
me popularidad, entré en decli-
ve. {Por qué? Una investigacion,
liderada por el profesor de la
Universitat Jaume [ Aarén Rodri-
guez publicada en la Revista Lati-
na de Comunicacion, ha tratado de
dar respuesta a esta pregunta.
Tras hacer una radiografia de sus
usuarios se ha llegado a la con-
clusién de que la falta de interac-
tividad favoreci6 su decadencia.

Los investigadores de la UJI es-
tudiaron la percepcién de 332 ju-
gadores con un nivel muy alto de
implicacion con Pokémon Go. Gra-
cias a la utilizacion de una técni-
ca de realidad aumentada, «con-
sigui6 llegar a una audiencia ab-
solutamente amplia en edades
y en intereses», comenta Aarén
Rodriguez. Era un juego amplia-
mente aceptado por sectores to-
talmente heterogéneos, es decir,
no habia un perfil, sino que ha-
biallegado a hombres y mujeres,
de todos los niveles educativos,
cuando los videojuegos conven-
cionales suelen tener un target
mucho mds marcado.

Este profesor considera que
es el primer caso de realidad au-
mentada de éxito porque «llegé a
todos los publicos, interactuaba
en la vida cotidiana, en familia,
jugando durante muchas horas,
incluso durante meses».

Al mismo tiempo, fue pionero.
«Revoluciond la manera con la
que nos relaciondbamos tecnolé-

»» Investigador > Aaron Rodriguez, profesor que ha dirigido el estudi
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«El juego revoluciond gicamente con las ciudades. Ade-

la forma en la que
nos relacionabamos
con las ciudades y
llegé a todos»

mds, acababa con la idea del ju-
gador aislado, aunque juegue en
red. Habia generado comunida-
des que eran muy fuertes, de ami-
gos, familias, padres, madres, hi-
jos, abuelos...», puntualiza.

Los jugadores no tenian por
qué estar familiarizados con la
serie de television, las peliculas
de animacioén o los videojuegos
anteriores. «Lo que hacia funcio-
nar el juego no eran los marcos
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narrativos, sino las novedosas
mecdnicas de juego», indica.

Sin embargo, las dindmicas de
juego se agotaban muy rdpida-
mente. «Todos los jugadores sa-
bian lo que querian hacer, pero
la compania no respondio a ese
interés de interactuar mds. El pu-
blico queria intercambiar poké-
mon, luchar entre ellos, un vide-
ojuego mds comunitario, pero la
compania frené en esta oferta e
hizo fracasar el videojuego». =




