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urbano aumentado
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Resumen: En 1996 se publicé el primer videojuego de Pokémon; 20 afios después, en junio de 2016,
se publicé el videojuego Pokémon Go que, empleando la realidad aumentada, se torné en poco tiempo
un fenémeno social que modificd el uso del espacio urbano de una forma inédita hasta el momento. El
presente trabajo analiza por qué Pokémon pudo dar el salto de ser un juego de rol japonés a una apli-
cacion maévil con mas de 11 millones de usuarios diarios y como ese cambio se fundamenta en la im-
portancia que el juego le da al espacio y la interaccion con éste. Esta espacialidad se soporta a su vez
en tres caracteristicas del juego: dar a los jugadores el papel de explorador espacial, disolver la fina
linea entre el mundo virtualy el materialy desarrollar el juego para dispositivos méviles paulatinamen-
te mas integrados en la realidad del jugador. Esta evolucién de Pokémon ligada al espacio ejemplifica
y anticipa una naciente relacion juego virtual — espacio urbano.

Palabras clave: Pokémon; Videojuego; Espacio virtual; Disefio espacial; Espacio urbano.

Pokemon Go: the experience of augmented urban space

Abstract: The first Pokémon video game was published in 1996. 20 years later Pokémon Go was released,
and it was a huge success and a social phenomenon because -thanks to augmented reality- Pokémon Go
modified the use of urban space in an unprecedented way so far. This work analyses how Pokémon could
make the leap from a Japanese role-playing game to a mobile application with more than 11 million users
daily, and how that change is based on the importance that Pokémon gives to space and the interaction
with it. In turn, this spatiality is supported by three characteristics of the game: giving players the role of
space explorer, dissolving the fine line between the virtual world and the material world and developing the
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game for mobile devices gradually more integrated into the reality of the player. This evolution of Pokémon,
linked to space, exemplifies and anticipates a nascent virtual game-urban space relationship.

Keywords: Pokémon; Video game; Virtual space; Spatial design; Urban space.

Company lanzaron Pokémon Go, un vi-

deojuego de realidad aumentada para
moviles. Ese verano, Pokémon Go llegé a
tener practicamente el mismo numero de
usuarios que twitter - 800 millones - fue mas
buscado en internet que la palabra “porno™y
fue resefiado por medios como The New York
Times?, The Guardian® o El Pais* por su po-
der como re-configurador espacial al dar pie
a usos imprevistos de los lugares. El funcio-
namiento de Pokémon Go se basa en invitar
al jugador a buscar las criaturas-Pokémon y
capturarlas; para ello, este jugador, haciendo
uso de la realidad aumentada y de la geolo-
calizacion de los smartphones, debe caminar
con la app del juego hasta encontrarlos y
conseguir completar un listado de criaturas.
Es por ello que presenta un impacto visible
en el espacio material, pues implica movi-
miento en éste y no solo en la virtualidad.

E n junio de 2016 Niantic y The Pokémon

Sin embargo, pese a la inmensa repercu-
sion y al poder que tuvo durante meses, los
analisis que ha recibido desde entonces han
sido escasos desde el punto de vista espa-
cial, arquitecténico y urbano. Determinados
estudios han hablado de Pokémon Go -sobre
todo desde la vertiente médica al generar un
incremento del movimiento en la poblacién
(ActHoFF & WHITE & HorviTz, 2016)- pero las
reflexiones a nivel espacial han estado enfo-
cadas hacia el renacimiento de lo ladico en
relacion al espacio:

“Pokémon Go y otras iniciativas similares forman
parte de una tendencia mas amplia en las que las
tecnologias del entretenimiento digital estan ayu-
dando a reintroducir las practicas ludicas en los
espacios publicos” (LaHoz, 2017)

Otros articulos se han centrado en estudiar el
modo de distribucién del juego en la ciudad
y de sus areas (JuHAsz & HocHwmAIR, 2017) y
algunos incluso en analizar el porqué de su

1 Segun las tablas analiticas de Google Trends, el término
“Pokémon Go” se ha buscado mas que “porn” (2016)

2 ‘Pokémon Go Connects Us to Our Cities and Neighbors’
publicado por The New York Times 13/06/2018. Consultado
22/08/2018 https://www.nytimes.com/roomfordeba-
te/2016/07/12/Pokémon-go-get-outta-here/Pokémon-go-
connects-us-to-our-cities-and-neighbors
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fracaso a largo plazo (RobricuEz SERRANO &
MaRTIN NUREZ & GiL SoLpeviLa, 2017). Todos
ellos han dejado al margen una investigacién
en profundidad que lleve a comprender qué
sucedio; que no se trata de un acontecimien-
to aislado, ni de un evento contemporaneo
que aparecié de la nada y desaparecio sin
mas, sino de un camino de dilatada trayecto-
ria que une ciertas estrategias espaciales de
videojuegos con el espacio material, y que,
en el caso de Pokémon, es el responsable de
su momentaneo triunfo como juego de rea-
lidad aumentada y como activador social y
espacial.

En este articulo se analiza la relevancia
que ha tenido el espacio en este videojuego
desde el comienzo del desarrollo del primer
titulo Pokémon (1990) hasta la publicacion
de Pokémon Go (2016). Ello se vertebrara
en base a tres cuestiones fundamentales: el
papel que en Pokémon se da al videojuga-
dor, el disefio para dispositivos portatiles y
su particular relacion entre el mundo virtual
del juego y el mundo material de la ciudad.
Con ello, se persigue evidenciar lo que supu-
so Pokémon Go y lo que muestra acerca del
futuro del espacio en la ciudad y su relacion
con el espacio virtual.

2. Cuestion primera: El jugador
como explorador espacial

“Cuando de nifio tienes tu primera bicicleta y de
pronto puedes ir a un lugar donde no has estado
antes. Eso es Pokémon.” (TAJIRI, 2009)

El punto de partida de Pokémon se plante6 en
torno a la idea que menciona su creador Sato-
shi Tajiri:

310 places our readers are playing Pokémon Go’ publicado
en The Guardian 30/07/2016. Consultado 22/08/2018 https://
www.theguardian.com/technology/2016/jul/30/10-places-our-
readers-are-playing-pokemon-go

4 ‘Caza nocturna de Pokémons en el Retiro’ publicado en El
Pais. Consultado 22/08/2018

https://elpais.com/politica/2016/08/06/actuali-
dad/1470483022_735286.html
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“El lugar donde creci — Machida, un suburbio
al oeste de Tokio — todavia era rural entonces.
Habia plantaciones de arroz, rios y bosques.
Estaba lleno de naturaleza. Luego comenzé el
desarrollo urbano y comenzé a crecer, y todos los
insectos y animales se marcharon” (TAJIRI, 2009)

Tajiri propuso Pokémon como un lugar para
hacer lo que la ausencia de espacio en el
mundo material le impedia. El rapido desa-
rrollo urbano japonés (SHELTON, pags. 42-48,
1999) dej6 a Tajiri sin espacios para practicar
su aficién infantil por capturar insectos, por
lo que ided el juego como un espacio donde
esto pudiera suceder. Este cambio social
fue mostrado por la fotégrafa japonesa Keiki
Haginoya, quien se dedic6 a partir de 1979
a realizar reportajes de nifios jugando en las
calles de Tokio. 17 afios después la fotdgrafa
manifesté como la transformacion de la cultura
afectaba las actividades de los nifios y habia
hecho que no hubiera “mas juegos en arbus-
tos, charcos y lugares escondidos” (HAGINOYA,
pag. 4, 1996). Pokémon naci6é como el esfuer-
zo de generar un lugar que estaba desapare-
ciendo en la ciudad. Sin embargo, este lugar
creado no era soélo el trasfondo de un juego,
era la parte mas relevante de él, en la medida
en que la exploracion del escenario es en si
misma la partida, el objetivo principal.

La mecanica central de Pokémon es recorrer
el espacio y buscar las criaturas que en él se
esconden. Es la base de la propuesta y uno
de los puntos significativos del videojuego - no
en vano el lema gotta catch ‘em all, con el que
se publicito invitaba a conseguirlos todos - por
ello la exploracién del espacio se convertia
en algo basico. La historia y la mecanica eran
sencillas, el jugador comenzaba siendo un
nifio en un mundo lleno de criaturas que de-
beria encontrar y capturar para llegar a com-
pletar el juego.

El lugar no era sélo un escenario de fondo como
en otros juegos, por ejemplo, en Street Fighter®
la funcion del escenario es construir un contex-
to concreto. En este caso, el personaje Blanka,
brasilefio, estd envuelto de jungla, mientras
gue el espafiol Vega esta rodeado por un ta-
blao flamenco. En ambos casos, al margen de
una funcién contextualizadora, el espacio re-
sulta totalmente prescindible ya que la interac-
cién se produce sin tener en cuenta el fondo. En

5 Street Fighter. Videojuego de lucha en dos dimensiones
disefiado por Sega (1994)

6 Fue Mistery House, videojuego del género aventura gréafi-
ca disefiado por Roberta Williams para Apple Il (Sierra
Entertainment, 1980) el pionero en la interaccién con el es-
pacio.
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Pokémon, el escenario es interactivo e indispen-
sable; el escenario es un dispositivo —en el sen-
tido en que lo entiende EASTERLING, (2010)- que
se activa al recorrerse y el espacio no es ajeno
a lo que sucede en él.

Pese a que ni la interactividad del escena-
rio® ni el modo de representarlo’ es original
de Pokémon, si resulta innovador al proponer
la exploracion del espacio -y no la activacién
de éste como en las aventuras graficas- como
una accion directamente ligada al sistema de
juego. Pasarse el juego de Pokémon requie-
re encontrar a todos los Pokémon. Pokémon,
desde su inicio hasta la actualidad, obliga a
sus jugadores a ser exploradores espaciales.

Esta interactividad espacial del jugador-explo-
rador es especialmente relevante en Pokémon
al existir desde sus inicios también en lugares
y en modos no contemplados a priori, fuera
de los limites de la programacién del espa-
cio/juego.

Cuando Pokémon sali6 a la venta en 1996 con-
taba con un nimero de unidades muy por de-
bajo de lo esperado (lwata, 2010) y tuvo una
venta muy irregular en un primer momento.
Hasta que, por casualidad, un pequefio hueco
disponible en la programacion del juego, que
no tenia por qué haber dado ninguin problema,
aparecio en la partida de algunos jugadores.
Ese hueco se llamaba Mew, segun expone el
propio programador:

“Afiadimos a Mew justo al final. El cartucho es-
taba a tope y ya poca cosa mas cabia, pero en-
tonces al borrar el programa de limpieza - que
no iba en la version final del juego - qued® libre
un espacio minusculo: 300 bytes, asi que se nos
ocurrié meter a Mew ahi. jLo que nos paso seria
impensable hoy en dia! [...] A menos que se nos
ocurriera un momento perfecto para sacarlo, el
publico no sabria de la existencia de Mew. Lo
dejamos ahi, por si nos servia para alguna ac-
tividad posterior al lanzamiento; y si nadie que-
ria usarlo, no pasaria nada por dejarlo tal cual.”
(MorimoTO, 2010)

Pokémon Red & Green (los primeros juegos
publicados) se programaron, teéricamente,
con 150 criaturas en su interior, pero salieron
al mercado con una mas, afiadida en un hueco
de la programacién. Debido a los problemas y

7 Fue Adventure, videojuego de aventuras disefiado por
Warren Robinnet (Atari, 1979) el primero en el uso de la
perspectiva Hejduk (arquitecto norteamericano que populari-
z0 esta particular perspectiva caballera.) en videojuegos e
inspirador para The Legend of Zelda (Nintendo, 1983), que
posteriormente sirvi6é de referencia a Pokémon.
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fallos que presentaron estos primeros juegos
(en los siguientes desaparecieron la mayoria),
ese hueco en la programacion podia activar-
se, involuntariamente al principio, y volunta-
riamente una vez se descubrid su existencia.
En ese momento, Nintendo, lejos de disuadir
a los jugadores, decidi6é ofrecer a Mew como
premio en un concurso organizado por una re-
vista japonesa; este momento resulté ser el
punto de inflexioén:

[el juego] “Empez6 a venderse en una sema-
na lo que hasta entonces se vendia en un mes.
Después, las ventas siguieron creciendo y se tri-
plicaron o cuadriplicaron” (IsHiHARA, 2010)

Cuando Nintendo lanzé Pokémon en el resto del
mundo, cambi6 los titulos a Red&Blue y lo re-
programé en gran medida, sin suprimir todos los
errores y repitiendo la estrategia. Pokémon se
convirtié6 en ese momento en un fendomeno de
ventas (pe VREs & al., 2017) que dio lugar a una
franquicia de Nintendo.

La estrategia que hacia posible capturar a Mew
no era un recurso propio del juego, sino que se
trataba de un glitch, un error que no afectaba
de forma negativa al juego (que seria un bug),
sino que resultaba una caracteristica no previs-
ta. En este caso se podia activar el modo de
batalla (con un jugador de la partida) y evitar la
pelea, haciendo creer al juego que se estaba
en un lugar que se podia abandonar. Este re-
curso obligaba al juego a cargar un segmento
de cédigo en medio de otro, y hacer que al re-
tornar al punto donde se habia desencadenado
el glitch se activaran casillas de la programa-
cion no previstas en relaciéon a algunos para-
metros que tenian que ver con dénde, como y
con quién se interactuaba. Una determinada
combinacion de estos factores activaba la ca-
silla Mew y lo mostraba, del mismo modo que
podian activarse otros imprevistos. Este no fue,
sin embargo, el Unico glitch de Pokémon; hubo
muchos mas que permitian mostrar casillas del
juego no programadas. Algunas eran conocidas
por activar al denonimado Pokémon MissingNo
(Siva, 2018), una criatura pixelada que podia
aparecer en la partida, otras llevaban al jugador
a un lugar del mapa no programado - denomi-
nado de forma habitualmente como Glitch City -
donde el juego, ante la imposibilidad de mostrar
un espacio ensefiaba una de-construccion de
los elementos del mismo [Fic.1]. La existencia
de glitches no es Unica de Pokémon; de hecho,
en muchos casos, estas acciones que pueden
darse en el juego sin preverse, se consideran
impulsoras de futuros avances, como en el caso
de Space Invaders y la curva de dificultad de los
juegos (KiNG & KRrzywiNska, 2006).
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i

FiG. 1/ El espacio deconstruido de Glitch City en
Pokémon Red&Green

Fuente: Captura de pantalla. Videojuego Pokémon Azul.
Nintendo. 1998. Juego original

En el caso de Pokémon, esta situacion adquiere
especial relevancia, visto en perspectiva histori-
ca, al ser el detonador de la evolucion del juego
y mostrar que los fallos en la programacién que
permitian romper el espacio, el sistema, y es-
capar a lugares no contemplados, eran validos.
El hecho de que sus mismos creadores encon-
trasen en Mew el desencadenante del éxito de
Pokémon y no desalentaran a los jugadores,
sino que los motivaran a encontrar al Pokémon
151 - nimero que se le dio a Mew — muestra las
estrategias para llevar al limite la programacion
espacial y su exploracion como recursos validos
en el juego.

En Pokémon la interaccion del jugador alcanza
también lugares y modos de juego no contem-
plados a priori, la exploracion - clave en el juego
- se hace posible incluso fuera de los limites del
espacio programado.

3. Cuestion Segunda: El desarrollo
del juego para dispositivos maviles.

La primera edicion de Pokémon se lanzé en
Japon en dos ediciones complementarias, que
recibieron el nombre de Red & Green para la
consola portatil de la compafiia, la Game Boy.
Se pretendia que los jugadores de Pokémon pu-
dieran ser realmente coleccionistas de bichos, y
que, a su vez, pudieran interactuar con el resto.
Para ello, la idea fue colocar en cada edicion
criaturas exclusivas de forma que los jugadores
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tuvieran que conectar su Game Boy a la de otro
jugador mediante el dispositivo que Nintendo
habia lanzado hacia unos afios sin demasia-
do éxito, el Cable Link y, de este modo, poder
intercambiarlos. Su creador, que habia tenido,
por cierto, una infancia especialmente solitaria
(TaJirl, 2009), consider6 desde el inicio la im-
portancia de que Pokémon tuviera una conno-
tacion social.

9200093020

FIG. 2/ Evolucion de la visualizacién de juegos Pokémon.
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En Pokémon, el jugador puede recorrer el espa-
cio material mientras habita el espacio virtual.

Tras el lanzamiento internacional de Pokémon
y antes de la aparicion de la segunda genera-
cion, Ishihara propuso la creacién de Pokémon
Pikachu [Fic. 4], un mini-dispositivo que suponia
un juego en si mismo:

Fuente: Capturas de pantalla. Videojuegos Pokémon Azul. Nintendo. 1999, Pokémon Oro. Nintendo. 2001, Pokémon Rubi.
Nintendo. 2003. Pokémon Diamante. Nintendo. 2007. Pokémon Blanco. Nintendo. 2011. Pokémon X. Nintendo. 2013. Pokémon

Las posteriores ocho ediciones de Pokémon,
gue desde el lanzamiento de Red & Green han
seguido apareciendo hasta la actualidad, lo
han hecho siempre para las diferentes conso-
las portétiles de Nintendo. La evolucién técni-
ca que cada consola ha implementado sobre
la previa ha propiciado la evolucion paulatina
del juego. Estos cambios se observan clara-
mente en los diferentes sistemas de represen-
tacion del juego a nivel grafico. A partir de 2006
Pokémon abandoné las dos dimensiones y
saltd a la visualizacion en perspectiva aérea
[Fic. 2] valiéndose ademas de las dos panta-
llas de la nueva consola para permitir visualizar
simultdneamente cuestiones accesorias, como
planos u opciones de juego.

El hecho de que Pokémon haya sido un juego
creado de forma originaria, y, salvo ciertas ex-
tensiones, para videoconsolas portétiles, es una
cuestion muy relevante a la hora de entender
su espacialidad. En este caso, el hardware ha
supuesto una diferencia sustancial, Pokémon
siempre ha podido jugarse en cualquier lugar.

Tanto Tajii como Miyamoto - el creador de
Mario Bros - defendieron desde el principio que
Pokémon se creara para la consola portatil de
Nintendo, pese a que por aquel entonces sus
ventas auguraban que quizas estaba llegando
a su fin (Ilwata, 2010). Con ello perseguian una
mayor interaccion, la posibilidad de conexion
entre usuarios a través del Cable Link y mas li-
bertad frente a una consola fija [Fic. 3]. Esta es-
trategia, que comenzo tres lustros después de
las primeras consolas fijas®, tiene una especial
relevancia en el caso de Pokémon como muestra
de la interaccion espacio virtual-espacio material.

8 Magnavox Odissey. Considerada la primera videocon-
sola de la historia desarrollada por Ralph BAER para

Luna. Nintendo. 2016. Juegos originales

] \Tx

\ ) AR

Game Boy Color
duracion de la bateria 35h y 45 minutos
pasos jugando 214.500

FiG. 3/ Pokémon en Gameboy color paseando por la
ciudad

Fuente: Elaboracion propia.

“Pokémon Pikachu es un podémetro con un
juego de Pikachu que salié a la venta el 27 de
marzo de 1998. Dependiendo del numero de
pasos que dieras, Pikachu estaba mas o menos
contento. También contenia varios minijuegos”
(IsHIHARA, 2010)

Magnavox (1972)
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Con este dispositivo se da inicio a la co-
nexion literal del juego de Pokémon con el
espacio material del jugador. Un afio des-
pués, junto a la segunda generacion de jue-
gos, aparecié Pokémon Pikachu Color, con
el mismo sistema, y también con un cuen-
tapasos instalado (lwata, 2010). Con las re-
ediciones de Pokémon Red&Green en 2004
(FireRed&LeafGreen) se lanzé un nuevo
dispositivo de conexién alternativo al Cable
Link, el adaptador inalambrico, que permitiria
jugar con alguien sin necesidad de conexion
directa y sin cables (SiLva, 2018).

Sin embargo, el elemento mas relevante en
esta serie de conexiones espacio material-es-
pacio virtual fue el lanzamiento de Pokéwalker
[Fie. 5]

“El Pokéwalker es un podémetro que se vende
junto a Pokémon Edicion Oro HeartGold vy
Pokémon Edicién Plata SoulSilver - las reedi-
ciones de Gold/Silver - Ademas de para trans-
ferir un Pokémon que haya atrapado en el
juego, el jugador podra utilizarlo para atrapar
Pokémon salvajes o usar el Zahori para loca-
lizar objetos [...] En un primer momento, pen-
samos que el simple hecho de poder salir por
ahi con el Pokémon que te apeteciera seria di-
vertidisimo. Crefamos que esta sencilla opcién
seria suficiente para que el Pokéwalker fuera
un elemento ideal para el juego, asi que le
dimos luz verde y nos pusimos manos a la obra.
Después, lo programamos para que el jugador
pudiera atrapar cualquier otro Pokémon, loca-
lizar objetos y conectarse a otros Pokéwalkers
via infrarrojos.” (MorimoTo, 2010)

POCKET PIRACKY=

..
=

FIG. 4 Y Fic. 5/ Pokémon Pikachu podometro Nintendo
1999 y Pokéwalker Nintendo 2009.

SYeYe

Fuente: Elaboracion propia. Juegos Originales

Este surtido de dispositivos Pokémon muestran
un constante acercamiento hacia la disolucion
de limites entre el mundo material del jugador y
el virtual de la consola y llevaron a la formula-
cién de la siguiente propuesta de lwata:

“Tengo la sensacién de que, por primera vez
en mucho tiempo, estamos ante un juego
gue puede salvar la brecha que separa a las
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distintas generaciones. Méas aun, ahora el
juego viene con el Pokéwalker, otro acceso-
rio destinado a disfrutar de la comunicacion.
Me encantaria ver a gente [...] paseando por
la ciudad. Tratando de cazar Pokémon en ella”.
(IwaTa, 2010)

El entonces presidente de Nintendo anticipaba
asi Pokémon Go sin llegar a verlo materializado,
ya que fallecié en 2015.

Esta disolucién del limite entre el dispositi-
vo y el mundo material, que se observa en
Pokémon como caso de estudio, es una
constante en el hardware de Nintendo, cuya
explosion en los ultimos afos se ha debido a
la consecucion tecnoldgica de ideas que lle-
vaban persiguiéndose durante afios (BOYER,
2009) mas que a un interés reciente por
hacerlo.

Asi ocurre, por ejemplo, con el desarrollo pa-
ralelo (Iwata, 2010) de la portable Nintendo
DS (2004) y de la consola Nintendo Wii
(2006), que heredan ideas que llevaban in-
vestigandose desde la NES (1989) como el
PowerGlobe (SiNcLAIR, HiNgsTON & MASEK,
2007) tratando de eliminar los cables y dotar
al usuario de mayor libertad. En una entre-
vista con uno de los desarrolladores de Wii
se analiza:

“el concepto de la consola Wii - y el de la DS -
seria el de “la consola que te ofrece algo nuevo
cada dia” (SHioTa, 2010).

Reflexion que conecta directamente con la idea
del arquitecto Aldo Van Eyck en el desarrollo del
Orfanato de Amsterdam:

“El nuevo espacio debia atender de forma espe-
cial a cada morador, ofreciéndole sorpresasy jue-
gos nuevos cada dia” (van Eyck, 1960/2006)

refiriéndose en ambos casos a un dispositivo
(HiL, 2003) capaz de generar un jugador activo
y no pasivo (Pricg, 2003), aumentando la inte-
raccion realidad - cuerpo.

Paralelamente al desarrollo de los juegos de
Pokémon para las videoconsolas portatiles
de Nintendo en 2014 tuvo lugar un evento
que aceleraria, en gran medida, la aparicién
de Pokémon Go: Google Maps. Pokémon
Challenge. Durante el dia 1 de abril se permi-
tio a los usuarios de Google Maps convertir-
se en jugadores, recorriendo y explorando el
mapa del mundo material buscando en él los
Pokémon ocultos [Fic. 6]. Algunos estudios de
ese mismo afo indican al respecto:
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“Estdbamos ante algo que se nos antojaba
como un suefio: una version de Pokémon adap-
tada a los nuevos tiempos. Una evolucion en
forma de ARG (Alternate Reality Game) de un
clasico de los videojuegos pensada para adap-
tarse a la plataforma de consumo de conteni-
dos digitales mas universal en la actualidad: los
smartphones o teléfonos inteligentes. Pokémon
integrado con nuestra vida real. Pokémon intrin-
secamente conectado con el mundo tangible.
¢ Qué aficionado a este juego no habia sofiado
nunca con poder “cazar” a criaturas salvajes del
universo Pokémon desde cualquier parque de su
ciudad de residencia?” pero terminaban indican-
do el pobre alcance de una idea que parecia méas
potente de lo que pudo ser”. (ALTARRIBA & GARCIA,
2014)

&
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g

FIG. 6/ Google Maps: Pokémon Challenge. Nintendo y
Google 2013

Fuente: Juego original

Dos afios antes, en 2012, Google habia lanzado a
través de Niantic - una de sus startups internas que
trabajaba sobre realidad aumentada (RA) cuyo di-
rector, John Hanke, era también el creador de
Google Earth - un videojuego de RA llamado
Ingress. En este juego cada jugador podia escoger
al comenzar la partida una de las dos facciones a
las que unirse y en las que desarrollar la partida:

“El modo de juego consiste en capturar “portales” y
establecer un vinculo entre ellos que permiten crear
campos triangulares virtuales a través de areas
geograficas. La puntuacién de las facciones en el
juego se mide por el nimero de personas nominal-
mente controladas por cada faccion. Los vinculos
necesarios entre los portales pueden tener una dis-
tancia de algunos metros hasta kildémetros o cientos
de kildmetros en operaciones de gran complejidad
logistica” (GANNEs, 2012)

9 Las Poke-paradas no eran realmente novedosas, sino que
respondian a un concepto que se habia inventado 6 afios
antes en las tiendas Pokémon, como estaciones donde los
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La trama de Ingress combinaba una historia de
ciencia ficcion con el mundo material como es-
cenario en que se desarrollaba (FrRacoso & REls,
2016); los jugadores tenian que moverse por la
ciudad para tomar las bases y aumentar el do-
minio de unas areas (b Souza E Sitva & HJIORTH,
2009). En Ingress ademas, un jugador disponia
de capacidad para editar algunos aspectos del
juego, como los portales, pudiéndolos afadir a
los originalmente programados. Ingress coseché
un éxito relativamente bajo para las expectativas
de Google, por lo que, tras la exitosa experien-
cia con Pokémon Challengue, Hanke propuso a
Pokémon (GenpLER, 2016) desarrollar conjunta-
mente un juego.

El trabajo de Google, Nintendo y The Pokémon
Company comenzé en septiembre de 2015 y
vio la luz en junio de 2016 con el nombre de
Pokémon Go [Fic. 7]. El juego utilizaba direc-
tamente todos los mapas de Google, pero tam-
bién todo el sistema de puntos de referencia
(portales) de Ingress que se convirtieron en las
denominadas Poke-paradas®, los puntos del
plano donde el jugador podria realizar accio-
nes especiales y en torno a los cuales se pro-
ducen mayores interacciones entre usuarios y
concentraciones de éstos en el mundo mate-
rial. Pokémon Go heredo, por tanto, planos que
jugadores de Ingress habian creado de forma
colaborativa, y por tanto una estructura en su
tablero ligada a la interaccion cuerpo usuario-
mundo material recorrido.

Los origenes de Pokémon, como juego conce-
bido para consolas portatiles, que podia jugar-
se en cualquier sitio, y el paulatino incremento
de su relacion con el espacio exterior con ele-
mentos como el cuentakilometros, hicieron de
éste el sistema idéneo para dar el salto a la
realidad aumentada de forma exitosa. Su hi-
bridacidon con Google y sus bases de datos y
mapas le permitieron tomar el mundo material
como escenario.

Pokémon siempre ha permitido al jugador-explo-
rador, de una manera u otra, no limitarse al mundo
virtual, sino también interactuar con el real.

jugadores podian transmitir objetos desde sus Pokewalkers
(SiLva, pg. 158, 2018).

MINISTERIO DE TRANSPORTES, MOVILIDAD Y AGENDA URBANA 627



Estudios

Pokémon Go: la experiencia del espacio urbano aumentado

Aida Navarro-Redodn

Duddyroar

FiG. 7/ Comparativa entre el mapa de Ingress y Pokémon Go. Niantic 2012 y The Pokémon Company. 2016

4. Cuestion Tercera: La relacion
entre el mundo virtual y el mundo
material

“En las reglas del juego, se encuentran conteni-
das tramas de lo real” (BLocH, 1954)

Los primeros juegos de Pokémon —Red&Green—
se ubicaron en un mundo aparentemente imagina-
rio llamado Kanto, que result6 ser en realidad una
abstraccion bastante literal de la prefectura real de
Japon llamada también Kanto (donde se encuen-
tra Tokio). La segunda generacion®® de Pokémon
—Gold&Silver— implement6 los husos horarios
acorde con la realidad del jugador y, por exten-
sién, la existencia de dia y noche y de invierno y
verano. El nuevo mundo se ubicé en el lugar co-
nocido como Johto que se encontraba conectado
al Kanto original. Este nuevo escenario, a su vez,
resultd ser una combinacion de las prefecturas de
Chubu y Kansai. Asi sucesivamente, las cuatro pri-
meras generaciones de juegos Pokémon fueron
tomando de referencia otros lugares del mapa de
la isla nipona [FiG. 8]

10 Se entiende por Generacion Pokémon cada nueva serie
de juegos publicados como una nueva edicion de la saga.
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Fuente: Juegos originales Google

Relacion mapa de
Japén/ubicaciones

de juegos

| 1a generacion Pokemon
[0 2a generacion Pokemon

[ 3a generacion Pokemon

[ 4a generacion Pokemon

FiG. 8/ Plano de Japon comparado con las ubicaciones
de las cuatro primeras generaciones de juegos.

Fuente: Elaboracion propia.

Esta conexién espacial entre el pais de crea-
cion del juego y el propio juego ha sido tan
marcada desde un inicio que elementos como
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la geografia o la propia arquitectura que apa-
rece en el juego y el disefio de los espacios
interiores se inspiran directamente en la cul-
tura arquitecténica japonesa. Asi, por ejem-
plo, en el interior de la mayoria de viviendas
en Pokémon Green&Red la distribucion de
la Gnica estancia accesible es la tipica de un
salon japonés, y en la mayoria de ediciones
tanto las viviendas, como los templos y espa-
cios sagrados son disefiados tomando como
ejemplo los lugares locales [Fic. 9].

FiG. 9 A/ Captura de pantalla: Pokémon Rubi Nintendo
2003.

Fuente: Juego original

FiG. 9 B/ Imagen del templo de Nikko.

Fuente: Diego Delso, delso.photo, Licencia CC-BY-SA

A partir de la quinta generacion se decidié am-
pliar las fronteras del juego y situarse en Nueva
York (Manhattan, Brooklyn), New Jersey y algu-
nas zonas de China. Asi se habla de ello con la
salida al mercado de Pokémon Black & White:

CyTET LIl (209) 2021

“Masuda: Si. Tomamos como modelo la ciudad
de Nueva York.

Iwata: Al final salisteis de Japon... Al principio de-
cidiste situar el juego en Nueva York. ¢Qué fue
lo siguiente?

Masuda: Después pensamos doénde colocaria-
mos las ciudades. Para ello, visité el MOMA de
Nueva York.” (Iwata, 2010).

A partir de este momento, el resto de juegos
se han inspirado también en lugares del extran-
jero, como Francia -Pokémon X&Y- o Hawai
-Pokémon Sun&Moon. A su vez, estos nuevos
escenarios presentaban sus propias referen-
cias, como el Puente Saeta tomado del puente
de Brooklyn, la Liga Pokémon de Kalos inspira-
da en Notre Dame o el plano Ciudad Luminalia
tomado del Garden City Movement de Sir
Ebenezer Howard [Fic. 10].

raun
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FiG. 10 A/ Plano de Ciudad Luminalia. Pokémon X.
Nintendo. 2013.

Fuente: Guia Nintendo. Consultada online https://
nintendominante.wordpress.com/tag/lumiose-city/.

FiG. 10 B/ Plano de Ciudad Jardin de Sir Ebenezer
Howard.

Fuente: To-morrow: Howard, Ebenezer. A Peaceful Path to
Real Reform. CreateSpace Independent Publishing Platform
(1898/2016)

Pero Pokémon, ademéas de referencias literales,
tomo del espacio material de la ciudad, como
otros muchos videojuegos, referencias mas dis-
cursivas. Por ejemplo, en cuanto al concepto de
punto de referencia (LyncH, pg. 63, 1960/2015)
en urbanismo y planificacion urbana que propo-
ne incluir determinados elementos en el paisaje
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que ordenen la visién del entorno encontramos
el caso de la Torre Prisma de Ciudad Luminalia
— inspirada, por cierto, en la Torre Eiffel —y que
es visible desde todos los puntos de la ciudad
para permitir al jugador orientarse.

Otro elemento habitual en el disefio del espacio
es el de los arboles significativos para indicar
un espacio singular — yncH sefiala a esto como
un elemento de borde (pg. 62, 1960/2015)- Esta
idea de que ciertos elementos cambien de forma
para indicar al jugador un cambio en el juego es
una constante en Pokémon con el fin de guiar al
jugador. En el caso concreto de la primera ge-
neracion de Pokémon los arboles del juego se
muestran de un modo muy concreto en general,
pero cuando ese arbol puede ser cortado por el
jugador (y se quiere indicar que es distinto) este
arbol toma una forma diferente [Fic. 11] En el
disefio de juegos esta estrategia tiene que ver
con el feedback que se le otorga al jugador para
gue éste sepa como interactuar con el entorno.

hacked

with CUT? v

aklay

H ARMELEOCN

FiG. 11/ Captura de pantalla. Los arboles que pueden
cortar son distintos a los que no. Videojuego Pokémon
Azul. Nintendo. 1998.

Fuente: Juego original

Todo ello refuerza la idea de que el jugador de
Pokémon no vio diluida la linea entre ser un ex-
plorador en el mundo virtual y el mundo real Gni-
camente a través del desarrollo del juego para
dispositivos portables, sino que lo fue desde un

1 ‘Pokémon Go Connects Us to Our Cities and Neighbors’ Publicado
por The New York Times 13/06/2018. Consultado 12/08/2019

12 *pokémon Go in Museums: Gotta visit 'em all’ Publicado el
14/12/2019 Consultado 30/12/2019 https://museumhack.com/
Pokémon-go-museums/
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inicio al tomar de referencia el juego, la realidad
y los lugares que la constituyen.

5. El lanzamiento de Pokémon Go

El videojuego Pokémon Go se publicé en 2016
como el primer juego de Pokémon para telé-
fonos moviles. Siguiendo con la linea de toda
la saga y basando su estrategia en convertir a
cualquier jugador en un explorador-entrenador
Pokémon que debia capturar a todos; en esta
ocasion, el mundo a recorrer era el mundo real
de la ciudad empleando los mapas de Google
Maps, las herramientas de geolocalizacion y la
realidad aumentada que permite la camara de
cualquier moévil. Pokémon superé en sus prime-
ros meses el nimero de usuarios de todas las
demés plataformas y redes. En la mayoria de
las grandes ciudades comenzaron a darse mo-
vimientos de grupos de personas y concentra-
ciones inesperadas, que no atendian a ninguna
l6gica espacial concreta'*: museos'?, comer-
cios®®, comisarias e incluso iglesias*4, comen-
zaron a recibir una afluencia inusitada. [Fic.12].

FIG. 12/ Jugando a Pokémon Go. NlantlcyThe
Pokémon Company. 2016.

Fuente: Fotografia de elaboracién propia

El videojuego fue mas potente que ningln plan
de intervencion urbana que contemplara mo-
dificar el uso del espacio de la ciudad, que
cualquier estrategia para devolver la calle a la
ciudadania y que ninguna accion urbana o ar-
quitectonica. Sin embargo, a los 6 meses de su
lanzamiento, Pokémon Go habia perdido el 98%
de sus jugadores.

13 ‘McDonals y Pokémon Go firman una alianza estratégica’ Publicado
en Clarin. Consultado 12/08/2019 https://www.clarin.com/tecnologia/
apps/mcdonalds-pokemon-go-alianza-estrategica_0_rkA1FRyO.html
4 ‘La invasion global de Pokémon Go’ publicado en El Pais. Publicado
el 15/06/2016. Consultado 12/08/2019 https://elpais.com/econo-
mia/2016/07/14/actualidad/1468523279_247313.html?rel=mas?rel=mas
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En noviembre de 2017, el diario El Pais se hacia
eco del primer estudio académico sobre el juego
de Pokémon Go y se preguntaba

“¢Por qué fracasé Pokémon Go?”

“No fue capaz de fidelizar. Acabé aburriendo al
usuario, literalmente. Llegé un momento en el
gue éste agoté todo lo que se puede hacer en el
juego” - y en menor medida también la ausencia
de algunas mecanicas propias de Pokémon que
no funcionaban bien en Pokémon Go como los
intercambios o las batallas - y provocé una caida
del 96% de los usuarios” (RoDRIGUEZ SERRANO&
MaRTIN NUREZ & GIL SoLbeviLA, 2017)

Esta reflexion también coincide con la maxima
defendida por Aldo van Eyck en su texto sobre
el orfanato de Amsterdam y se corresponde con
la idea a la que se habia referido el disefiador
de Nintendo en la presentacion de la nueva ge-
neracion de consolas portatiles: la pérdida de
la capacidad de generar acontecimientos nue-
VoS trae consigo la pérdida de la interactividad.
Pokémon Go aprovechd su condicion de juego
espacial de realidad aumentada para desenca-
denar nuevos e imprevistos usos del espacio,
modos diferentes de recorrerlo y de activarlo.
El juego constituyé una capa con unas reglas
y unas acciones propias que al superponerse
con la realidad la modificaron y alteraron. Este
tipo de recursos, sean virtuales, fisicos o dis-
cursivos, permiten convertir los espacios en
mutables, interactuables y apropiables por los
ciudadanos-jugadores.

Un ejemplo que contrasta con Pokémon Go fue
Harry Potter: Wizard”s United (2019) un juego
obra también de Niantic que empleaba el mismo
sistemay base de datos de realidad aumentada.
Sin embargo, no consiguié practicamente juga-
dores y una repercusion comparable'®, siendo la
franquicia Harry Potter al menos tan relevante
como Pokémon. La razén detras de este fracaso
es que Pokémon, tal y como se ha desgranado
ha basado siempre su éxito en la exploraciéon
espacial, y en la relaciéon que guarda con el es-
pacio material, mientras que Harry Potter cons-
truye un mundo de ficcion alternativo.

En el verano de 2018, tras diversas actualiza-
ciones y la implementacion de multitud de nue-
VoS recursos que ampliaba la interactividad,

15 ‘Harry Potter Wizards Unite: Pokémon Go for the Potterverse is re-
leased on Friday’ publicado en The Guardian el 20/06/2019.
Consultado Consultado 30/12/2019 https://www.theguardian.com/ga-
mes/2019/jun/20/harry-potter-wizards-unite-review-Pokémon-go-for-
the-potterverse-is-out-tomorrow

1% ‘Por qué juegan a Pokémon Go millones de personas tres afios
después de su lanzamiento. Publicado por El Pais en 27/09/2019.
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Pokémon Go volvio a ser el juego mas jugado y
comenzo a recuperar jugadores?s,

6. Conclusiones

El juego Pokémon y su evolucion Pokémon Go
ejemplifican, por su particular contexto y desa-
rrollo, la relacion entre el espacio virtual del vi-
deojuego y el espacio material arquitecténico y
urbano, tanto en la direcciéon de lo material a lo
virtual, como de lo virtual a lo material.

Por una parte, Pokémon, como todos los jue-
gos en mayor o menor medida, tomo referen-
cias del mundo material para ser disefiado. En
ocasiones, estas referencias eran muy literales,
como en el caso de edificios o tipologias con-
cretas, mientras que en otras ocasiones fueron
mas discursivas, como las propias estrategias
de recorrer el espacio de una forma aleatoria
con un fin ludico con ciertas reminiscencias a
corrientes como el Situacionismo?®’. El mundo
virtual, con sus propias limitaciones en general
relacionadas con su tamafo, siempre ha naci-
do del mundo material, que también, a su vez,
posee sus limites como la gravedad.

Por otra parte, Pokémon ha evolucionado gra-
cias a sus mecanicas de juego, pero, sobre todo,
también a su continua hibridacion con el mundo
material. El desarrollo de tecnologias portétiles
(desde la Game Boy hasta el smartphone) y he-
rramientas que permiten recorrer, obtener infor-
macioén y hasta modificar el mundo material ha
sido clave para que el juego invierta el sistema
inicial y sea ahora el que repercute sobre el es-
pacio de la ciudad, modificando flujos de perso-
nas y las actividades de éstas.

Esta cuestion abre un amplio abanico de opor-
tunidades y relaciones posibles entre lo material
y lo virtual, entre la arquitectura material - habi-
tualmente entendida como real - y la igualmente
existente virtual, son espacios y ciudades que
habitar y recorrer que ya no se separan en pla-
nos diferentes, sino que se cruzan y mezclan en
mundos superpuestos.

Consultado el 30/12/2019. https://elpais.com/tecnologia/2019/09/19/
actualidad/1568906241_530163.html

7 Situacionismo: pensamiento y préctica politica con gran influencia
en el comportamiento del ciudadano en las urbes que seguia la
Internacional Situacionista (1957-1972) y abogaba por practicas como
idear nuevos caminos y recorridos dentro de la ciudad, asi como de-
sarrollar en ella acciones ltdicas espontaneas (McDonoucH, 2010)
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