Hace algunos meses surgié un nuevo fenédme-

no dentro del mundo de los smartphones gra-
cias a una aplicacién que llegé a expandir los
diversos usos de las herramientas portdtiles.
Esta se conoce como Pokémon Go.

Antes de analizar este juego, es importante
conocer de dénde viene. Pokémon pertenece
a una compania llamada Game Freak, la cual
fue la creadora de los videojuegos de la fran-
quicia. La palabra “Pokémon” tiene su origen
en una contraccién de dos palabras “Poketto
Monsuta”, y estas dos palabras provienen de
la “katakanizacién”, escribir una palabra ex-
tranjera en japonés, a partir de las palabras
Pocket Monster en inglés. Estos videojuegos
se caracterizaron por ser exclusivos para las
consolas portdtiles de Nintendo y su fama se
extendié de una manera extraordinaria desde
su primera entrega en 1996 con Pokémon Red
& Green.

Hoy en difa los celulares son dispositivos de
uso cotidiano y précticamente todas las per-
sonas poseen uno. 7he Pokémon Company, los
encargados de toda la mercaderia y promo-
ci6n de Pokémon como marca, vieron una
oportunidad de explorar nuevos mercados
con los smartphones, y decidieron apostar a la
creacién de una versién de los famosos video-
juegos de Game Freak para esta plataforma.
Niantic, los co-creadores de Pokémon Geo,
reutilizaron un cascar6n de mapas y fondos
de su juego anterior, Ingress, para desarrollar
esta aplicacion.

El juego

Pokémon Go solo tiene como finalidad atra-
par a todos los Pokémon disponibles: utili-
zando un sistema de geolocalizacién, median-
te el GPS de los smartphones, se posicionan
Pokémon, Poke paradas y Gimnasios alrede-
dor del mundo. M4s adelante se explicard en
detalle cada uno de esos términos.
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Pokémon Go ha revolucionado el mundo de
los videojuegos desde diversas perspectivas ya
que, ademds de ser el primero en incursionar
en el uso de la realidad aumentada, tecnologia
que genera una relacion entre el mundo real
y el virtual haciendo que el usuario necesite
realizar una accién en el mundo real para in-
teractuar con el mundo virtual, ha sido el pri-
mer videojuego de alto impacto creado bajo
la premisa de hacer salir a las personas de sus
casas.

Por ello el autor, junto a un grupo de compa-
fieros del curso de Mercadeo de Alta Tecno-
logia de la carrera de Administracién de Tec-
nologias de Informacién del TEC, hicieron
una investigacion con el objetivo de analizar
el fenémeno que generd y encontrar diferen-
tes formas para mantenerlo, pues el niimero
de personas que utilizaban la aplicacién al
inicio ha ido decreciendo conforme avanza
el dempo.

Desarrollo

El juego de Pokémon Go, como se dijo, tie-
ne como objetivo principal una tnica meta:
“atraparlos a todos”. Esto se refiere a capturar
a todos los Pokémon disponibles en el juego,
para lo cual las personas deben movilizarse
para buscarlos.

Antes de explicar la dindmica de Pokémon
Go, es imprescindible explicar unos cuantos
términos utilizados por el juego. Estos son:
“Gimnasios”, “Poke paradas” y equipos.
Primero, es necesario conocer los equipos que
existen dentro de Pokémon Go. Pokémon
siempre se ha caracterizado por la gran compe-
titividad de sus juegos y Pokémon Go no es la
excepcién. Aunque no exista una opcién para
batallar con otros jugadores, se implementd
una medida para fomentar la competitividad:
la divisién de los usuarios por equipos. /ns-
tinct, Valor y Mystic son los nombres de los tres
equipos que posee el juego, que se diferencian
por los colores amarillo, rojo y azul, respecti-
vamente. Estos tomaron un Pokémon especi-
fico como insignia y la dindmica consiste en
que cada equipo domine los “gimnasios” que
se encuentran en diferentes lugares y que los
tifian del color al que pertenecen.

Esto lleva al siguiente término: los “gimna-
sios”. El nombre no tiene relacién alguna
con un gimnasio en la vida real pero asf se les
llama a los puestos donde se pueden efectuar
batallas por dominar un lugar. Los gimnasios

estdn ubicados en puntos especificos por don-
de transita una gran cantidad de personas y su
funcién es llegar a ser conquistados por uno
de los equipos mencionados. Al ser conquis-
tado, quien lo haya hecho debe registrar uno
de sus Pokémon para que este sea el “guar-
didn” del gimnasio en caso de ser atacado por
alguien de otro equipo.

El dltimo término por explicar es “Poke para-
da”. Asi se les llama a ciertos puestos ubicados
en lugares iconicos por donde transita mucha
gente durante el dfa. Las poke paradas tienen
dos finalidades: obsequiarles {tems utiles a los
usuarios cada vez que las visitan; y hacer que
las personas caminen hacia un punto llamati-
vo de la localidad donde se encuentran.

La dindmica del juego consiste en conseguir
los 151 Pokémon que conforman la primera
generacion (los Pokémon disponibles en los
primeros juegos para consolas). Pokémon Go
insta a los jugadores a que se movilicen en el
mundo real para buscarlos y atraparlos a to-
dos.

Con el uso de la realidad aumentada, tec-
nologia que utiliza algin medio para crear
una interaccién entre el mundo virtual y el
mundo real, Pokémon Go ha logrado apelar
a la curiosidad de las personas y ha hecho
que los usuarios de verdad se sientan como
un “Maestro Pokémon” gracias al uso de esta
estrategia. También, el tener que movilizarse
en el mundo real para buscar Pokémon hace
sentir a los usuarios que realmente estdn vi-
viendo la aventura de atraparlos a todos. El
poder observar un Pokémon en la acera, fren-
te la casa, o encontrar uno sobre el cuaderno
en el que estaba escribiendo unos segundos
atrds, fue un atractivo inesperado para las per-
sonas, aunque muchos usuarios prescindieron

del uso de la cdmara para ahorrar baterfa.

Anécdotas

Por el aumento de su popularidad, Pokémon
Go ha sido parte de muchas anécdotas para
las personas, entre las cuales se tienen las si-
guientes.

En el cantén de Grecia, en Alajuela, han apa-
recido Pokémon como Charizard o Blastoise,
los cuales son populares y dificiles de conse-
guir; cada vez que aparecieron, un grupo de
unas 30 personas salieron corriendo para ser
los primeros en obtenerlos. Ver esta clase de
movimientos de personas fue sumamente
interesante, pues nunca antes un videojuego



habfa logrado tener efectos similares en las
personas.

En La Sabana, Kolbi se ha beneficiado de la
alta aparicién de Pokémon en el parque; en-
tonces, algunos fines de semana ellos han ins-
talado unos cuantos puestos donde los usua-
rios pueden cargar sus teléfonos, asi como
recargar el saldo en caso de necesitarlo. Mu-
chas familias visitan este parque los fines de
semana y aprovechar las oportunidades para
mercadear es algo que Kolbi ha sabido hacer.
Personalmente, el primer dia que utilicé el
juego estaba tan emocionado por salir a bus-
car Pokémon mientras iba a comprar el al-
muerzo que no estaba poniendo atencién a
mis alrededores y a escasos 20 metros de salir
del apartamento meti el pie en un pozo lleno
de agua por estar pendiente de la aplicacién.

Esta clase de historias son bastante comunes
en los usuarios del juego y, aunque su uso ha
disminuido, se puede escuchar toda clase de
historias en las que se ha desarrollado una si-
tuacién graciosa.

El futuro

Hay muchas especulaciones sobre el futuro de
The Pokémon Company, Game Freak y Nian-
tic, luego de haber incursionado por primera
vez en los juegos para smartphones. Se ha lle-
gado a pensar que estos juegos pueden despla-
zar a sus predecesores para consolas de Nin-
tendo, pero las dudas han sido aclaradas por
la entrega de Pokémon para consola. Si bien
la apuesta por un juego para smartphones fue
bien aceptada por los usuarios, de momento
no hay indicios de que estos vayan a reem-
plazar las versiones de consola. Al contrario,
Pokémon Go ha incentivado a més usuarios a
intentar experimentar sus juegos para conso-
las, asi como logré promocionar atin més los
nuevos Pokémon Sun 'y Moon que salieron en
noviembre anterior. Se espera que Pokémon
Go sea una opcién mds para los usuarios y,
junto con los juegos para consolas, amplie las
posibilidades de interaccién con el mundo de
los Pokémon.

En aspectos comerciales existen diversas opi-
niones sobre qué va a suceder con Pokémon
Go. Su crecimiento a nivel mundial ha ido
decayendo y un porcentaje importante de sus
jugadores pasaron de ser activos a ser pasivos;
por ello, la opinién de que iba a llegar a ser
una aplicacién mds del montdén tomé fuerza.

Aun asf, Pokémon Go sigue implementando

nuevas mejoras y ain hay millones de perso-
nas jugando activamente.

El CEO de Niantic, John Hanke, firmé va-
rios acuerdos con la cadena de comida rdpida
McDonald’s para hacer que muchos de sus
locales en Japdn sean gimnasios; asi, los juga-
dores se podrdn reunir en los restaurantes para
conquistarlos. La publicidad dual que gene-
ra esta clase de acuerdos es de gran beneficio
para ambas companias, pues los jugadores
tendrdn lugares donde estar mientras juegan
y al mismo tiempo podrdn consumir los ali-
mentos que provee la cadena.

La utilizacién de acuerdos con Niantic para
establecer gimnasios y atraer jugadores a lo-
cales es una de las tantas iniciativas que em-
presas alrededor del mundo han empezado a
utilizar para fomentar el comercio.

En Costa Rica, la heladeria POPS también se
aprovech6 de Pokémon Go y puso una pro-
mocién donde los clientes que mostraran a
los empleados que estaban jugando Pokémon
Go, recibfan un descuento en la compra de
su helado.

Pokémon Go tiene un futuro comercial bri-
llante. Ademds de ser una aplicacién innova-
dora, el que los usuarios deban moverse en el
mundo real abre muchas posibilidades para
los comercios. Cudnto sea posible explotar la
aplicacién para su beneficio es el reto que de-
ben afrontar las empresas.

La investigacién

La investigacién para analizar este fenémeno
se realizé mediante redes sociales para tener
un alcance mayor con respecto a personas que
juegan Pokémon Go. Se decidi6 establecer
edades entre los 15 y los 25 afios para poder
recolectar respuestas significativas y porque
las personas que estdn en ese rango son aque-
llas que eran nifios cuando aparecieron los
juegos de Pokémon para consolas.

Utilizando Facebook y Whatsapp, se encues-
t6 a 321 personas. La encuesta se public en
grupos de Facebook como “ESTUDIANTES
TEC” o “Pokemon Costa Rica’; asi mismo,
se compartié via Whatsapp en grupos perso-
nales para tener un alcance ain mayor. Las
personas que conforman la muestra proceden
de al menos tres paises: Costa Rica, México,
y Espana.

Seguidamente se presentan las preguntas rea-
lizadas en la encuesta.

* ;Juega Pokémon Go?

e Edad.
e Género
Del 1 al 5, ;Qué tanto lo motivado a salir

de su casa Pokémon Go? (1 muy poco, 5
muy alto).

¢ ;Cudnto tiempo le dedica a Pokémon Go?

* ;Actualmente se considera como un usuario
de Pokémon Go?

¢ Piensa en Pokémon Go como... (Las res-
puestas a esta pregunta se ven en la siguien-
te seccién).

* ;Siente que puso en riesgo su seguridad por
jugar Pokémon Go? ;Qué acciones realizé
que pusieran en riesgo su seguridad?

* ;Invirtié dinero para mejorar su experiencia
de usuario como Pokémon Go?

¢ ;Por qué no juega Pokémon Go?

La investigacion se realizé entre el 14 y el 28
de setiembre de 2016. En ese lapso se defini6
el problema, se realizd la encuesta y se ana-
lizaron las respuestas para poder observar el
comportamiento de la muestra.

Resultados

Los resultados de la encuesta se graficaron
para tener una mejor comprensién; seguida—
mente se presentan los gréficos.

Con la informacién recopilada se puede ob-
servar que cerca del 70% de las personas en-
cuestadas juegan Pokémon Go. Esto indica
que, aunque hayan transcurrido pocos meses
desde su aparicién, Pokémon Go sigue siendo
popular entre los usuarios. También se puede
observar que la mayor cantidad de personas
que utilizan la aplicacién tienen entre 18 y 25
afios. Las personas que se encuentran en ese
rango eran nifios cuando el animé y los juegos
de Pokémon aparecieron por primera vez; por
lo tanto, el hecho de que Pokémon Go haga
revivir a las personas sus recuerdos de la infan-
cia influye directamente en su popularidad.

¢Juega Pokémon GO?

(321 respuestas)

@ Si
@ No
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Edad (224 respuestas)

@ Menorde 15
® 1517

& 18-20

@ 21-24

® 25+

Del 1 al 5, ¢cuanto lo ha motivado Pokémon GO a salir
de su casa, siendo 5 muy motivado y 1 poco motivado?
(224 respuestas)

[ B
o2
@3
84
@85

¢ Actualmente se considera un usuario de Pokémon GO?
(224 respuestas)

@ FPoco activo
Activo
8 Muy activo

;Siente que puso en riesgo su seguridad por jugar Pokémon GO?
¢,Qué acciones realizé que pusieran en riesgo su seguridad?
(224 respuestas)

@ Visitar lugares de alto nivel de
delincuencia

@ Jugar mlentras maneja

& Jugar en lugares solitarios

@ Jugar en la noche en Zonas
desconocidas

@ Otro
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Género (224 respuestas)

@ Masculino
@ Femenino

¢Cuénto tiempo le dedica a Pokémon GO?

(224 respuestas)

@ 5-10 minutos por semana

@ 15-20 minutos por Semana
0 20-25 minutos por semana
@ 25-30 minutos por semana

Piensa sobre Pokémon GO como
(224 respuestas)

@ Una distraccién momentdnea

@ Un juego de uso diario

@ Un medio para compartir rato con 05
amigos

@ Una excusa para salir de casa
i Una aplicacion mas

iInvirtié dinero para mejorar su experiencia
de usuario como Pokémon GO?
(224 respuestas)

oS
@ No




éPor qué no juega Pokémon Go?

oo NN 17
No me gusta la idea de salir para jugar _ 17
pérdida de tiempo | M 22
El juego no cumple mis expectativas _ 19

Desconozco sobre el tema | 0

No me resuita interesante [N -

0 10

20 30 40 50 60

BPersonas

Otro aspecto que influye directamente en la
popularidad del juego es el hecho de tener
que movilizarse en el mundo real. Los datos
muestran que cerca del 50% de los usuarios se
sintieron motivados o0 muy motivados por te-
ner que salir de sus casas para jugar. Ademds,
los datos también exponen que un 50% de
los jugadores utiliza alrededor de 30 minutos
semanales en la aplicacién. El poder motivar a
las personas a movilizarse presenta beneficios
para la salud de los jugadores, quienes tienden
a ser sedentarios.

También es necesario destacar que solo un
20% de usuarios se consideran muy activos.
El juego tuvo una popularidad creciente du-
rante su primer mes, pero los datos muestran
que gran cantidad de usuarios que fueron
muy activos al salir el juego, ahora son poco
activos. Perder la actividad continua de tan-
tos usuarios a solo dos meses es un indicador
de la necesidad que tiene Pokémon Go de
mejorar, pues el interés de los jugadores ha
decaido continuamente en un corto plazo.
Para aumentar el interés por esta aplicacién,
Niantic deberfa implementar medidas que
ataquen directamente los puntos citados por
las personas que no utilizan el juego. 49 per-
sonas dijeron que no les parecia interesante
Pokémon Go y si Niantic quiere retener a
los jugadores que tiene, y atraer mds, deberfa
abordar las razones por las cuales algunas per-

sonas no estdn interesadas.

Recomendaciones para mantener y atraer

usuarios

* Implementar las batallas entre usuarios. El
hecho de poder competir en contra de un
amigo para demostrar quién es mejor es

algo muy llamativo. Pokémon es un juego

competitivo, pero Pokémon Go no posee
esta funcionalidad; por ello, muchas perso-
nas interesadas en librar batallas entre ellas
se decepcionaron al no poder hacerlo.

* Habilitar el intercambio entre jugadores.
Todos los jugadores de Pokémon Go atra-
pan repetidas veces a diferentes Pokémon
dependiendo del drea donde se encuentren;
poder intercambiar con otros para conse-
guir los faltantes es una mejora que fomen-
ta la interaccién con otros.

* Explotar la idea de los equipos. Pokémon
Go implementé tres equipos para crear
competitividad entre los usuarios, pero esa
es la nica funcién que poseen. Muchas po-
sibilidades interesantes podrian surgir si se
explotara mds la idea de tener a los jugado-
res separados por equipos. Realizar misio-
nes diarias exclusivas, tener una meta exclu-
siva, obtener el Pokémon insignia de cada
equipo, entre otras opciones, son parte de
las posibilidades que podrian incrementar
el interés.

* Establecer una historia de fondo para el
juego. Si bien Pokémon Go tiene una meta
concreta y definida, no existe algo que haga
que los jugadores realmente sientan un de-
seo por seguir jugando. Si se implementa
una historia, o varias, para que los usuarios
puedan sentirse mds ambientados a la hora
de jugar, el interés de las personas definiti-

vamente va a aumentar.

Conclusiones

Pokémon Go fue una apuesta sumamente
ambiciosa para la marca y apostaron bien,
pues el juego establecié nuevas fronteras a las
que pueden llegar las aplicaciones méviles y
los videojuegos. Sin embargo, poco a poco

Pokémon Go se estd convirtiendo en una
aplicacién mds para los usuarios. Es impor-
tante tomar eso en cuenta si realmente los
creadores quieren recuperar el éxito que tuvo
la aplicacién al salir.

Finalmente, cabe destacar que los creadores
de Pokémon Go no deben olvidar que es un
videojuego y no una aplicacién mds. Es nece-
sario que exploten mds las posibilidades que
un videojuego de esa magnitud e interaccién
tiene porque, de no hacerlo, el éxito que tuvo

va a terminar en el olvido.
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