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Guatemala 01 de agosto de 2018
Dictamen aprobacion 085-18
Comision de Tesis

Estudiante

Sonja Engaine Silmari Lavarreda Muralles
Carne 2355 65024 0101

Registro académico 8610602

Escuela de Ciencias de la Comunicacion
Ciudad de Guatemala

Estimado(a) estudiante

Para su conocimiento y efectos, me permito transcribir lo acordado por la Coordinacion de Tesis en el inciso
1.11 del punto 1 del acta 007-2018 de sesion celebrada el 30 de julio de 2018 que literalmente dice:

1.11 Comisién de Tesis acuerda: A) Aprobar al (la) estudiante: Sonja Engaine Silmari Lavarreda Muralles,
Carne 2355 65024 0101, Registro académico 8610602, proyecto de tesis: ANALISIS SEMIOLOGICO DE
LOS PERSONAJES QUE UTILIZA LA APLICACION POKEMON GO. B) Nombrar como asesor(a) a: M.A.
Gustavo Adolfo Mordan Portillo.

Asimismo, se le recomienda tomar en consideracion el “NORMATIVO DE ELA BORACION DE TESIS PARA
OBTENER EL GRADO DE LICENCIATURA, en su CAPITULO 1, Articulo 2, Literal J) Plazo para el
proceso de examen privado. Numeral 2) Los estudiantes con Cierre de Pensum que inscriban su Proyecto o
Plan de investigacion, tendrdn un plazo mdximo de un (1) aiio, a partir de la fecha en la que les sea
notificado por la Comision de Tesis la aprobacion de su Proyecto o Plan de Investigacion, para poder
sustentar su examen privado de tesis” .
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Seriores

Comision de Tesis

Escuela de Ciencias de la Comunicacion -
Edificio Bienestar Estudiantil, 2do. Nivel.

Ciudad Universitaria, zona 12

Estimados sefiores

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado el informe final de tesis del (la)
estudiante Sonja Engaine Silmari Lavarreda Muralles, carné 2355 65024 0101, registro académico
8610602, cuyo titulo es Andlisis Semiologico de los personajes que utiliza la aplicacion Pokemon Go,
el cual cumple con lo establecido en el articulo 35 literal A del Normativo de elaboracién de tesis para
obtener el grado de licenciatura en la escuela de ciencias de la comunicacion de la universidad de San
Carlos de Guatemala, aprobado por el Consejo Directivo de la ECC, en el punto cuarto del acta 09-18
de sesion celebrada el 22 de mayo de 2018. _

En virtud de lo anterior, se emite DICTAMEN FAVORABLE a efecto de que pueda continuar con el

Iramite correspondiente.

Atentamente,

c.c. archivo



Autorizacion Informe final de tesis por asesor derivado a recomendaciones del
Tribunal examinador

Guatemala, 13 de noviembre de 2019

Doctora

Aracelly Mérida

Coordinadora

Comision de Tesis

Escuela de ciencias de la comunicacion
Edificio Bienestar Estudiantil

Ciudad Universitaria, zona 12

Estimada Doctora Mérida:

Me dirijo a usted, en referencia a las recomendaciones del cambio del Titulo
indicado por el Tribunal examinador, en el examen privado de licenciatura de
SONJA ENGAINE SILMARI LAVARREDA MURALLES, Carné: 2355650240101,
Registro académico: 8610602, realizado el 28 de octubre de 2019.

El titulo de la tesis fue cambiado por el Tribunal y fue autorizado con el nombre de:
Analisis semioldgico de los personajes de la aplicacion Pékemon Go.

Por lo que me complace informarle que el titulo ya quedo asentado en el acta 059-
2019 por lo que procede continuar con el tramite respectivo. ;

Atentamente, . '

Docto£ Gustavo Agolfo Moran Portillo

Asesor
cc.archivo
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For este medio le informamos que se ha nombrado al tribunal examinador para que evaliie su trabajo

e investigacion con el titulo: “ANALISIS SEMIOLOGICO DE LOS PERSONAJES QUE UTILIZA
LA APLICACION POKEMON GO", siendo ellos:

VA Gusteve Adolfo Mordn Portillo Asesor
M A Freddv Alexander Poroj Moscoso Lector-examinador
MA. Publo Alexander Ddvila Montenegro Lector-examinador

La fecta e su examen privado se la estard confirmando la M.Sc. Claudia Molina, secretaria de la’
cueiel o quien ya posee su correo electronico y niimero de celular, por lo que solicilamos este
pendiente del mismo.

Desedndole éxitos en esta fase de su formacion académica, nos suscribimos.
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Vox complace informarle que, con base a la autorizacion de informe final de tesis por asesor,

w2l titwio “Andlisis semioldgico de los personajes de la_aplicacion Pokemén Go”, se emite la
arden de impresion.
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Resumen

Andlisis semiolégico de los personajes de la

aplicacion P6kemon Go.

Sonja Engaine Silmari Lavarreda Muralles

San Carlos de Guatemala

Escuela de Ciencias de la Comunicacion

¢,Cual es el significado denotado y connotado de
cada uno de los personajes legendarios de la

aplicacion P6kemon Go en los usuarios?

Referencias bibliograficas de internet, encuesta
realizada en internet por medio de la red Social
Facebook, aplicacion Pokémon Go, videojuegos de
Pokémon Go, jovenes apasionandos por el juego

Pokémon Go reunidos en la universidad.

El medio utilizado para esta investigacion fue una
encuesta realizada a la poblacion guatemalteca con

gusto por la aplicacion de Pokémon Go, alcanzada



Resultados y conclusiones:

por medio de la red social Facebook, en la ciudad de
Guatemala. Ademas se realizaron investigaciones
dentro del centro universitario, a jovenes que se

reunen para reallizar batallas o atraer pokémon.

Con las investigaciones realizadas se confirmé que
las personas que utilizan la aplicacion de Pokémon

Go lo efectuan a diario.

La red Social Facebook es el medio social principal
por el cual los usuarios que utilizan la aplicacion
Pokémon Go son informados de los distintos eventos
como: incursiones, ubicaciones de diversos

pokémon, entre otros.

Por ser un videojuego gratuito, la aplicacion tiene
mas adeptos diariamente.



Introduccion

La inquietud de desarrollar el tema del andlisis semiolégico de los personajes que utiliza
la Aplicacion Pokémon Go, es comprobar como las personas muestran tanto interés en
obtener determinados personajes de pokémon. El videojuego pokémon Go tiene mas
de 20 afios de haber surgido en el ambito virtual y al dia de hoy sigue incrementando a
sus usuarios. La aplicacion y sus personajes estan en constantes cambios y evoluciones
tecnoldgicas.

Los pokémon utilizan los codigos sociales ya que siguen reglas, llevan implicito el sello
personal de su creador; transmiten sentimientos (motivan y persuaden).

La aplicacion es utilizada como medio de diversion y el usuario se siente identificado
porque no tiene que invertir dinero para poder hacer uso de ella, ya que es un videojuego
gratuito que contiene micro transacciones, solamente necesita tener un dispositivo con
sistema iOs y/o Android. Pokémon Go actualmente es el mayor juego maovil de la historia.
A nivel global, a los usuarios les gusta atrapar ciertos “pokémon” por el poder que cada
uno representa y porque los asocian con figuras de animales.

El objetivo del creador de la aplicacidon es que los usuarios tengan una interaccion social,
se orienten sobre diferentes eventos o batallas, asi como de la ubicacion de los diferentes
pokémon existentes.

Estudios cientificos demuestran que los videojuegos tienen un papel importante en los
niveles de atencibn de las personas que participan en el juego.
(https://www.infobae.com/salud, 2017) Asi también de forma positiva, los jovenes
adquieren habilidades viso espaciales (entre ellas la capacidad de representar, analizar
y manipular objetos mentalmente). Aunque la parte negativa de los videojuegos se
relaciona con generar adiccion se debe organizar alguna forma de restringir a los jovenes
su tiempo de rutina para no perder la perspectiva de la realidad.

Para la elaboracién del trabajo de investigacion, se utilizé el método cientifico, el cual
se desarrolla metddica y l6gicamente para la obtencion de conocimiento, presentando
este documento en capitulos, el capitulo 1: Marco conceptual donde se plantea el
problema de investigacion, los antecedentes relacionados al tema y las preguntas de

investigacion, los alcances teoricos y técnicos y la delimitacion del problema.



Para el capitulo 2, se desarrolla la fundamentacion tedrica de los procesos de
comunicacion, de la semidtica, la historia y desarrollo de la aplicacion Pokémon Go, la
relacion entre Inteligencia Emocional y los Videojuegos.

En el capitulo 3, se define el proceso metodoldgico de la investigacion, que incluye el
enfoque, el tipo de disefio de investigacion, como se recopilé la informaciéon y el
procesamiento de informacion con el fin de comprobar, teoria y determinacién de una

nueva norma o conocimiento, siendo objetiva, I6gica y deductiva.



Capitulo 1

1. Marco Conceptual

1.1 Titulo del Tema

“Andlisis semioldgico de los personajes de la aplicacion Pokémon Go”

1.2 Antecedentes

En la Escuela de Ciencias de la Comunicacién (ECC) de la Universidad de San Carlos
de Guatemala (USAC) no existe un estudio que hable en su totalidad sobre andlisis de
la semiologia y sobre la aplicacién de Pokémon Go. Sin embargo, se elaboraron trabajos

de tesis que tratan sobre analisis semiéticos y semiolégicos de distintas indoles.

Jorge Antonio Ramirez (2014) expone que al haber analizado los conceptos que se
presentan en su tesis se puede concluir que la semidtica, la comunicacion y la publicidad
estan estrechamente relacionados, ya que estos se presentan bajo un proceso de
comunicacion formado por un emisor, un mensaje y un receptor, en donde se lleva a
cabo la transmisién de un mensaje, en el cual se codifican los significados con los que

se persuade al lector o usuario final.

Oscar Giovanni Higueros (2016) en su tesis presentada sobre Analisis semioldgico del
libro motivacional “La Vaca” con base a la propuesta de Roland Barthes, hace una
exposicion afirmando que, el comunicador puede aplicar la propuesta de Roland
Barthes, para comprender mejor el analisis semioldgico, que los mensajes descubiertos
en su tesis es el conformismo y la toma de decisiones por parte del individuo, la
existencia del mensaje denotado, que transmite su objeto de investigacion es el de la
mediocridad y justificacion de las circunstancias, por las cuales pasa cualquier persona,
existe una funcion de anclaje de la obra a frases gancho que logran captar la atenciéon

del usuario, siendo estas no repetitivas pero si dubitativas ya que manifiestan dudas que

5



la persona puede poseer, continua con la funcion de relevo, no se encarga de otorgarle
sentido a la funcion de anclaje sino que constituye un elemento mas del sintagma icénico.
Es pertinente sefialar que los recursos retéricos identificados en estos materiales han
sido aplicados Unicamente a las imagenes y no a los textos, lo que puede asociarse a la
via persuasiva utilizada, es decir, cada vez que se hacia una apelacion por la via emotiva
se hizo por medio de una imagen (aplicando algun recurso retorico), cumpliendo con la
funcion referencial e implicativa de la imagen; mientras que los textos fueron utilizados

para argumentar, dar datos y resultados, haciendo una apelacion de tipo racional.

Charles Pierce (1974) con su modelo tricotdbmico propone los términos: interpretante,
objeto, representa y los relaciona entre si. De la misma manera, Charles Morris agrega
un elemento mas al de Pierce, al que llama interprete. Existen otras teorias que respaldan
esta ciencia, sin embargo, todas son corrientes que surgen a partir de las anteriores.
Dichas aportaciones semioticas se tomaron en cuenta para comprender la posicion que
toma actualmente la semi6tica y los alcances que se tienen sobre esta. En relacidén con
la publicidad, hay pocos estudios recientes que puedan sustentar la importancia de
establecer una relacion entre estas; que la publicidad como tal es un conjunto de signos
gue contiene diversos elementos sujetos de interpretacion. Sin embargo, la finalidad de
la publicidad es vender, por lo que estos elementos se disfrazan de cierta forma para no

propiciar su analisis y lograr un objetivo de consumo.

Vidal Alegre (2017) a lo largo del estudio de los Pokémon, afirma que La naturaleza de
Pokémon Go como juego de realidad aumentada se encuentra en la calle, no es un juego
encerrado en cuatro paredes, que el disefio del juego propone lograr bienestar mediante
el caminar, socializar, y el conocer mas la ciudad donde habitamos. En ese sentido, para
los cazadores de pokémon de la ciudad de Guatemala, el juego significa una
oportunidad, la cual sirve para obtener ciertos beneficios sociales representados en el
discurso y los mandatos del juego, concluye que tan real o fantastico lo asuma cada uno
dependera de nuestra capacidad para transitar de una perspectiva a otra y del ropaje
tecnolégico que usemos alrededor de nuestra vida, sin embargo, la realidad no se

termina de cerrar porque performa en constante construccion.



1.3. Justificacioén

La presente investigacion aporta un estudio semiolégico de los significados de los
personajes del Pokémon Go, entendiendo la realidad en su interaccion social, ya que
promueve reuniones fisicas de los usuarios en distintas ubicaciones de sus poblaciones;
y al mismo tiempo los usuarios deben estar atentos a los cambios tecnolégicos que tiene

la aplicacion en la actualidad.

En cuanto al estudio, se ha detectado una tendencia en el marketing, como parte del
juego, debido a que la marca Pokémon cuenta con una base solida de usuarios
comprometidos que se involucran en el videojuego; asi como la adquisicién de los
productos de la marca Pokémon que salen al mercado, teniendo entre estos: peliculas,
cartas, souvenirs, etc. El reconocimiento de la marca ha sido un trabajo arduo desde sus
inicios, en 1996. La innovacion del Pokémon Go esta haciendo que todo lo relacionado
genere actualizaciones, y la posibilidad de los negocios a involucrarse para obtener

mayores beneficios.

La importancia del estudio radica en desarrollar un analisis semiolégico del significado
de los pokémon legendarios, ya que los usuarios los adquieren y esto genera una
adiccion a la aplicacién. Es asi como el videojuego se convierte en una tendencia nueva,

con cambios vertiginosos y los resultados se pueden ver en el mundo actual.

Esta investigacion fue realizada con el fin de dar un amplio conocimiento sobre la
semigdtica, utilizando el estudio en los signos que muestran cada uno de los pokémon
legendarios para poder identificar, porque las personas se involucran en este juego y lo
gue conlleva; indagar porque los usuarios le dan importancia a la aplicacion,

informandose de eventos relacionados con la misma, ademas de adquirir productos que



el marketing se encarga de lanzar al mercado tales como ropa, juguetes, cartas, entre

otros.



1.4. Planteamiento del Problema

Se deben considerar los efectos psicolégicos que provocan los aparatos electronicos
porque se alcanzan vinculos que involucran una dependencia hacia estos dispositivos
produciendo, incluso, emociones negativas como el miedo o ansiedad por quedarse sin
cobertura, o bien que se agote la carga de la bateria y el extremo de que suceda la
pérdida del aparato. En el andlisis de estos acontecimientos se puede concretar que el

individuo presente sintomas de ansiedad y frustracion que afecten su salud mental.

Los avances tecnoldgicos han transformado el entorno natural de convivencia social y la
calidad de vida del individuo, la tecnologia induce a grandes problemas como: adiccion
a los video juegos, Nomofobia, fatiga auditiva, depresion por redes sociales, mala
postura, por tal razén surge la siguiente analogia: la dependencia del WhatsApp vy

Facebook que no permiten la interaccion social.

Después de conocer la historia de pokémon y cdmo su creador se inspir6 y llevé a cabo
su proyecto; de inventar sus monstruos de bolsillo y llevarlos a formar parte de un
videojuego. El uso de esta aplicacion hace que el usuario tenga preferencias por algin
personaje que capte su atencion, cada pokémon legendario tiene su propia historia y
por ende su propio significado, es una aplicacion que impact6 considerablemente a la
poblacién. Analizar qué es lo que atrae a las personas, si es su forma como tal o los

colores tan vistosos que poseen.

Determinar por medio del andlisis de los personajes, porqué las personas tienen mucho
interés en obtenerlos. Por lo que se tomara en cuenta para el analisis en la presente
tesis, los mensajes que aportan los pokémon legendarios. En este sentido surge la
interrogante ¢Cual es el significado denotado y connotado de cada uno de los

personajes legendarios de la aplicacion Pokémon Go en los usuarios?



1.5 Alcances y limites

Ambito geograéfico

Redes sociales — dispositivos iOs y Android

Ambito Institucional
La péagina utilizada de la red social facebook llamada Pokémon Oficial Guatemala que

cuenta con mas de 8,108 integrantes.

Ambito poblacional
La encuesta realizada alcanz6 a 81 personas integrantes de la pagina de la red social

Facebook.

Ambito temporal
La investigacion se realizé por medio de internet, tuvo una duracion aproximada de 48

horas en linea, para lograr el alcance determinado al inicio del proyecto.

Limites
La presente investigacion se realiz6 en forma descriptiva, ya que se determiné el
diagndstico identificando la semiologia de cada personaje de la aplicacién de Pokémon

Go y su relacién con los usuarios.

Bajo el alcance de resultados, al tener definido el significado de cada personaje y
compararlos con los usuarios a fin de que la correlacion sea util en el mercado de

informacion.

El alcance técnico tuvo el fin de evaluar el sistema organizacional y de produccion,
buscando la mejora en su ventaja competitiva. Y de esta forma se corroboro la
denotaciéon de los pokémon legendarios, que fueron surgiendo en las temporadas del

juego de Pokémon Go.
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Capitulo 2

2. Marco Tebérico

2.1

Comunicacion

La comunicacion es el proceso de transmision de informacion entre un emisor y un

receptor, que decodifica e interpreta un determinado mensaje. La comunicacion deriva

del latin “communicatio” que significa compartir, participar en algo o poner en comun. A

través de la comunicacion los seres humanos comparten informacion, ponen en comun

conocimientos adquiridos, es el intercambio de ideas.

2.1.1. Proceso de la Comunicacion

2.1.1.1.
2.1.1.2.

2.1.1.3.
2.1.1.4.

2.1.1.5.
2.1.1.6.

2.1.1.7.

2.2.

Para Veladsquez (2006), los elementos o factores de la comunicacion

humana son:

Emisor o codificador: es donde nace la informacién o mensaje primario.
Cddigo: grupo de signos o simbolos los cuales son estructurados en un
sistema que sirve para la elaboracion de un mensaje.

Mensaje primario: es estructurado bajo un codigo, es la informacion.
Receptor o decodificador: es el que recibe el mensaje y a su vez lo
decodifica.

Canal:es el medio por el que viaja el mensaje entre el emisor y el receptor.
Ruido, barreras o interferencias: son los obstaculos que un mensaje
encuentra en su camino para llegar al receptor.

Retroalimentacion o realimentacion: feed-back, mensaje de retorno o

mensaje secundario.

Semiologia

Es una ciencia inventada por el frances de Saussure (1857 — 1913), es la ciencia que

estudia todos los modos de comunicacion en el seno de la vida social (como los gestos,

las miradas, la ropa que vestimos, etc.), todo es comunicacion. La semiologia es una

ciencia moderna, esto fue indicado por Masip (2015).
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2.2.1. Semibtica
Gomez (2017) indica que es el estudio de todos los signos en todo orden. Esta

relacionada con la linguistica por varios motivos:
- Estudio de los signos
- Tiene un relacién con la lingtistica
La semidtica se divide en:
- Semantica, la cual estudia el significado de los signos
- Sintéctica, estudia las relaciones entre los signos

- Pragmatica, es la forma en que los signos son interpretados.

Semiologia Semidtica
Ciencia que estudia todos los modos de Es una parte de la semiologia que
la comunicacién en el seno de la vida estudia la comunicacion en sistemas
social cerrados
Mediante l Mediante l

Sefiales (convenciones en sistemas _ _ _
_ Signos (convenciones en sistemas
abiertos).
) _ cerrrados).
Se puede interpretar de diferentes _
Solo se puede interpretar de una manera.
maneras.

Basado en Vicente Masip (2015)2

Semiética es la ciencia que estudia los signos, su estructura y la relacion entre significado
y el significante. Para Roland Barthes la semiologia se encarga del estudio de los signos
y comprende que los seres humanos se comunican por medio de signos lingiisticos
(lenguaje), asi como de elementos culturales, como ejemplo: la ropa, el peinado, los
gestos, las imagenes, las formas, etc.; esto de acuerdo a lo que se desea transmitir. Las
formas de comunicacion son artificiales por que se presentan de acuerdo a la sociedad
en la que se vive, esta es la razén por la que se toma como un estado natural. (Roland

Barthes 1964).
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Eco define a la Semiética como: “Una teoria general de la Cultura; luego la denomina

”

como la Teoria de la mentira. Y por ultimo la define como: Doctrina de los signos.
(Veladsquez, 2015)

2.3. Signho

Veldsquez (2015), menciond a los siguientes autores:
Eco define al signo como “cualquier realidad que sustituye a otra y al mismo tiempo la
comunica”, todo signo evoca algo que no estd; es una realidad presente que evoca algo

ausente.

Saussure opina que el signo es una construccién abtracta que el ser humano utiliza para

comunicar sus conocimientos o sensaciones.

FERDINAND DE CHARLES SANDERS ROLAND BARTHES
SAUSSURE PIERCE

Define al signo como una | El signo esta para alguien | Los signos son formas de
diada, en la que el en lugar de otra cosa. comunicacion artificiales
significado y el significante | Creo el proceso triadico: gue pueden tener:

tienen una relacion intima. | Representamen: forma Significado: concepto.
Significado: es el concepto | que toma el signo. Significante:expresa un
Significante:es la huella Objeto:es la significado.

psiquica del signo. materializacion. Clases de signo:

Interpretante:sentido que Iconicos: cumplen una sola
da el signo. funcion.

Motivados:motivan a
utilizar algo en particular
para definir al grupo al que
pertenecen.

Arbitrarios:que se
encuentran en el otro

extremo.

Elaboracion propia
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2.3.1 Elementos del Signo
Peirce (1974) plante6 como componentes del signo tres elementos: representamen,

interpretante y objeto; a éstos componentes los llamo “Tricotomia”

Representamen
(significante)

Objeto Interpretante
(referente) (Significado)

Fuente: elaboracion propia, con base en Pierce (1974)

Representamen:
Es el significante, la idea material del signo, la forma cémo se manifiesta; puede ser

percibido por cualquiera de los sentidos del ser humano.

Interpretante:
Es el significado, la idea o concepto mental que evoca el significante. Este va a estar

condicionado y determinado por las caracteristicas culturales de quienes lo utilicen.

Objeto:
Es el referente, la realidad fisica o mental a la cual alude un mensaje. Denotacién del

signo.
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2.3.2. Los significados de un signo

Todo contenido, discurso o referencia tiene connotacion, que es lo que le da su
significado y le atribuye valores. Todo discurso puede convertirse en un signo. Barthes
analiza el sistma de medios y el mundo de las imagenes, aportando su instrumento
metodolégico para obtener la expresion connotativa, para esto Barthes (1964) lo divide
en dos niveles:

Denotativo: es el nivel primario, objetivo. Es lo que se encuentra en el diccionario y que
es comun para todos. Es el significado de la palabra como tal.

Connotativo: son las cualidades del objeto, es el nivel mas profundo, el andlisis. Este es
subjetivo, sugerente. Es particular por que depende de cada individuo, es decir que cada

persona tendra su propia interpretacion.

En la lectura de la imagen publicitaria, Barthes propone tres niveles:
1) Linguistico, son las etiquetas en una imagen, nos muestra a qué se refiere.
2) Dennotado:
a) Mensaje icdnico no codificado.
b) Esta formado por los objetos fotografiados.

c) Para leerlo necesitamos saber que esté relacionado con nuestra percepcion.

3) Mensaje Connotado:

a) Laforma de lo que representa la imagen, es lo que se ve en ella.

b) Los colores que tiene esa imagen y que la hace diferente a otras.

c) Las caracteristicas que lo diferencian de los demas.

d) La naturaleza muerta (pensar en lo que se asemeja).

e) Persuacion.
Con este andlisis se interpretan los signos y se practican los conocimientos culturales,
ciertas competencias que tiene el contexto historico y social del que pretende
comprender la imagen. La distincion entre mensaje denotado y connotado es analitica,
ya que por lo regular nos enfrentamos a un analisis, que presenta signo de connotacion.

Barthes relaciona el Mito con la connotacion.
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El Mito:
e Constituye un sistema de comunicacion, es un mensaje.
e Es un modo de significacion.
e El mito estodo lo Ique justifique un discurso (las ruinas por ejemplo son un suceso
de algo que acontecio).
e EIl mito constituye un sistema de comunicacién (porque tiene una carga

ideologica).

Mensaje Linguistico
Es un lenguaje articulado escrito que podria llegar a formar parte de la imagen. En
ausencia de palabras recubre siempre una “intencién enigmatica”. Las funciones del

mensaje linguistico son:

Funcién de Anclaje:
e Apoya a laimagen
e Es laidentificacion del objeto

e Eslaimagen que se proyecta

Funcién de Relevo:
e Se encuentra en las historietas (comics)
e Intercala el texto con la imagen

e Es lainformacion, la significacion recae sobre las palabras

2.4. Significado de los colores
La percepcién del color es utilizada en la comunicacion y la publicidad. Los colores se
conforman en el cerebro a partir de la decodificacion de las sefiales que emite la luz de
los objetos, despiertan respuestas emocionales en las personas. Es un tipo de lenguaje
capaz de evocarnos sensaciones de placer, bienestar, inquietud o vitalidad. El color
genera sensaciones e induce hacia determinados estados emocionales, y brinda

sensacion de movimiento.
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Goethe estudio el color como el resultado de la interaccion de la luz y la oscuridad y

analizé su efecto en la percepcion y la conducta humana. (https://hipertextual.com/,

2019)
2.4.1.

2.4.2.

2.4.3.

2.4.4.

2.4.5.

2.4.6.

2.4.7.

2.4.8.

2.4.9.

Blanco. Se encuentra en el extremo de la gama de los colores grises.
Ademas el color blanco tiene un significado de iluminacion que destaca el
grado de pureza de su aplicacion; expresa paz, limpieza, humildad.

Negro. Se localiza en la escala de grises. Es el emblema del silencio, del
enigma y, consigue simbolizar perversion y maldad. También concede
aristocracia y distincion, sobre todo cuando es lustroso.

Gris. Representa la indecision y la separacion de energia, expresa duda y
melancolia profunda. Los colores metalicos tienen una imagen radiante,
adoptando las cualidades de los metales que representan.

Amarillo. Significa energia, es muy luminoso, célido, ardiente y expansivo.
Es el color de la creatividad porque estimula los pensamientos.

Naranja. Posee potencia activa, resplandeciente y vehemente. Tiene un
caréacter placentero, caluroso, dinamico, brinda energia positiva.

Rojo. Representa la fuerza, es el tono de la sangre, de la efusién, de la
potencia bruta y del fuego. Esta unido al principio de la vida, la honestidad,
la virilidad. El color de gama roja es el emblema del calor ardiente y desborda
la sensualidad y la pasion.

Azul. Significa la profundidad. Es inmaterial e imperturbable, suscita una
predisposicion favorable. La impresion de tranquilidad. Enuncia armonia,
afecto, fidelidad, impavidez, sosiego y posee la virtud de crear la ilusién
Optica de retroceder. Este color se asocia con el firmamento, el oceano y el
aire.

Violeta. Es el color de la templanza, de la lucidez y de la reflexion. Es
mistico, melancdlico y podria representar también la introversion.

Verde. Es la coloracion del incremento, de la transformacion y del
renacimiento. Se asocia a la salud, a la naturaleza, la frescura y la paz.

Favorece la resolucion de problemas, la libertad, la sanacién y la tranquilidad.
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2.4.10. Rosa. Personifica el encantamiento y la cortesia. En marketing se asocia
al mundo infantil o al romanticismo. Simboliza lo tierno o lo pequerio.
(https://hipertextual.com/, 2019)

2.4.11. Colores calidos y frios:

Araragjodo  Fireil
0 . Amarillo
anaran)i
Ka s CO/brey Cﬂ’ﬁf/oj' Zlma l‘/ﬂ?
J UGF/;XO

Viole L Verde

roi Coloves Frios

1ae,
wo@[u‘ ’ ../Z/
Azu Azl

violaceo
(pinterest.com/pin/626141154420727533/, s.f.)

2.5. Pokemon
Pokemon es una franquicia de videojuegos, la cual fue creada en 1995 por Satoshi Taijiri
para la empresa de juguetes Creatures Inc. y distribuido para Nintendo. El éxito del
videojuego fue tan grande que abarcé diferentes géneros y campos de entretenimiento
como una serie de anime, manga, gran variedad de articulos de coleccion, cartas,

mufiecos, etc.

La palabra Pokémon es una palabra latina que tiene su origen japones, siendo la
abreviatura de Poketto Monsutra, que en inglés se traduce como Pocket Monsters. La
traduccion es “Monstruos de bolsillo”, lo cual brinda su significado a los Pokémon; son
criaturas que se almacenan en Pokebolas, las cuales caben en el bolsillo. Al traducir la
palabra Pokemon del inglés al espafiol se agrega la tilde en la ‘e’, dando origen al nombre

del juego.

Cuando Tajiri era joven, uno de sus pasatiempos favoritos era la coleccion y recoleccion

de insectos que encontraba en los bosques cercanos a su vivienda.
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Al pasar el tiempo los bosques fueron destruidos y Tajiri se fue a estudiar a la ciudad de
Tokio, pues su padre queria que fuese ingeniero; pero a él no le agradaba la idea de

estudiar, mas bien se dedicaba a sus pasatiempos favoritos como a los videojuegos.

Tajiri trabajé como jugador de prueba de algunos juegos para revistas, donde hizo
amistad con su compafiero de juego Ken Sugimori. Trabajé en un juego de
rompecabezas llamado Mendel Palace (conocido en Japon como Quinty), el cudl dio

origen a que él creara su propia empresa.

En 1989 cred la revista de videojuegos Game Freak. Tajiri quiso crear algo innovador
para las consolas de videojuegos existentes, y tuvo la idea de crear un juego donde se
pudiera transferir informacion de una consola a otra. Influenciado por las sagas de

videojuegos existentes, como Dragon Quest y Final Fantasy.

Asoci6 la idea de la metamorfosis y creé un RPG en donde los monstruos podian
evolucionar y ser transportados de una consola portatil a otra. El proyecto fue enviado a
Nintendo, quien aprobo su desarrollo. Mientras Tajiri era el que tenia la idea principal,
su compafero y socio Sugimori se encargaba de los disefios de los monstruos.

Recibieron consejos del creador de Mario Bros (Shiger Miyamoto) para mejorar el juego.

En ese momento el nombre por el cual se conocia el juego era Capsule Monster. La
produccién del proyecto tuvo una duracién de 5 afios. La consola de Game Boy tuvo un
declive por falta de ideas para la creacién de nuevos juegos de consola portétil. La revista
creata por Tajiri y su amigo tuvo problemas econémicos como carencia de acciones y

recursos, esto hizo que esta entrara en jaque.

El proyecto de Tajiri fue renombrado en febrero de 1996 y se lanzé al mercado con el
nombre de Pocket Monsters Aka and Midori (“Red and Green”). El juego adiquirié éxito
después del afio de su lanzamiento, con la venta de un millén de copias. Nintendo al
darse cuenta del éxito decidid enviar la serie a occidente, el nombre del juego fue
abreviado a Pokémon, porque ya existia una serie de Mattel conocida como Monster in

my pocket.
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Los primeros juegos de pokemon Red and Blue fueron un gran éxito en los Estados
Unidos, con una venta de mas de 2 millones de copias, solamente la primera semana
del lanzamiento. En Japon se hizo famoso el slogan jVamos a conseguir POkemon! En
Estados Unidos la frase “Gotta catch’em all”, en hispanoamérica como “Atrapalos ya”, en

Espafa como “jHazte con todos!”.

2.6. Videojuego Pokemon

Para conocer el videojuego se presenta un bosquejo de los antecedentes del origen de
los personajes Pokémon. El japonés Satoshi Tajiri tuvo la inspiracion de crear un
videojuego como un suefio que tuvo desde nifio y su pasién era ser coleccionista de
insectos y observar su comportamiento. A raiz de ésta pasion hace sus primeros bocetos
y crea el juego para coleccionar criaturas, las cuales a su vez se podrian usar en combate

con otros jugadores que se encuentran localizados en un mundo virtual.

A sus criaturas las llamé “monstruos de bolsillo”, porque el jugador podria atraparlas en
unas bolas especiales, las cuales caben en la mano y asi poder llevarlas dentro del
bolsillo del pantalén o en una mochila. La primera generacion se llamo “Pocket Monsters”
y para hacer el nombre mas corto se uni6 las dos palabras, quedando asi Pokémon. La
primera generacion que llegd a Japén se llamé6 Pokémon Red y Green; y dos afios mas

tarde los juegos llegaron al resto del mundo como Pokémon Red y Blue.

En 1997, el juego fue tan exitoso; que nacié la serie animada con el personaje principal
Ash Ketchum y su fiel pokémon Pikachu. En 1998 salié una adaptacion de Pokémon
Red/Blue que fue llamada Yellow, inspirada también en la misma serie animada.
Después de 18 afios ha ganado tanto éxito que la saga Pokémon cuenta con mas de 50

juegos en diferentes y variadas plataformas de Nintendo a nivel mundial.
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Pokémon es un juego que se basa en el combate por turnos, en el cual los jugadores
disfrutan de la accion, la velocidad y la simplicidad; asi como de un alto nivel de fantasia.
Hoy en dia existen mas de 700 personajes de pokémon y se ha alcanzado un éxito tan
grande que la produccion ha inventado siete generaciones de personajes.

La primera generacion fue Pokémon Red, Green, Blue y Yellow. La segunda generacion
es Pokémon Gold, Silver y Crystal. Tercera generacion Pokémon Ruby y Sapphire.
Cuarta generacion Pokémon Diamond and Pearl. Quinta generacion Black and White. Y
la sexta generacion Pokémon X y Y. En la séptima generacion de la saga los juegos
pasan a ser tridimensionales, animados y llenos de color; los cuales se llaman Pokémon

Sun y Moon.

Esto significa que habra nuevos personajes, aventuras nuevas, mapas que recorrer, ya
gue Nintendo siempre esté a la vanguardia. Para acceder al videojuego Pokémon, se
debe disponer de una linea para internet se procede a activar la aplicacion on line en el
celular y de esta manera facilita la disponibilidad del videojuego en todo momento y
lugar. (Marin, s.f.) ElI Pokémon Traiding Card Game es de cartas coleccionables (el cual
existio también en version real y fisica como en videojuego. Lo que es Pokémon Puzzle

fue una experiencia adicional, pero no supero a los portatiles.

2.7. Pokemon Go

Es una aplicacién gratuita para smartphones que desarrollada por Niantic Inc, para
dispositivos iOs y Android, en union con The Pokemon Company y Nintendo. Esta
aplicacion es un videojuego gratuito que contiene microtransacciones. La aplicacion
hace uso de la realidad aumentada, utilizando la camara del dispositivo, y la
geolocalizacién, por medio del GPS del mismo para ubicar al jugador y que este pueda

buscar en su propio entorno las criaturas.
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El juego radica en investigar y capturar protagonistas de la saga Pokémon, y se
encuentran ocultos en sitios del mundo real y hay que pelear con ellos, lo que involucra
trasladarse fisicamente por las arterias de la ciudad para avanzar; el rumbo de ésta
aplicacion se halla en la interaccidén social, ya que promueve reuniones fisicas de los

usuarios en distintas ubicaciones de las poblaciones del mundo.

2.7.1. Origen e Historia del mundo Pokémon

La teoria es que dependemos de los pokémon, porque ellos son los creadores de la
tierra. Cuando el mundo empez06 era un caos, la masa del universo estaba comprimida
sometida a altas temperaturas. Alli se encontraba un huevo que vendria a ser la
representacion simbolica del comienzo de la vida en este mundo; de éste huevo nacié
Arceus provocando una gran explosion y con ello la

expansién del universo.

Este enigmatico pokémon di6 forma al cosmos, gracias a

Arcous sus mil brazos; asi mismo dio vida a otros pokémon, para

Fuente: Pokémon Wiki - Fandom que le ayudaran a construirlo. Esta es la razén por la que

los pokémon son los creadores de este mundo.

Empezd por Mew, ancestro de todos los pokémon, cuyo ADN contiene el codigo genético
de todos ellos, por lo que es capaz de usar cualquier técnica. Y ambos pokémon

estuvieron presentes en el proceso de formacion.

Después de esto nacieron simultAneamente Dialga,

que es creador y guardian del tiempo, capaz de -z -

2 3
controlar el flujo de éste con cada uno de sus latidos; y “ JS‘
Palkia, su eterno rival y creador del espacio, asi como /!mf

de las dimensiones a las que da estabilidad con su Dialga y Palkia
Fuente: mecha-japan.com

v

respiracion.
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Se dice que si ambos pokémon se enfrentaran en el limite de sus dimensiones (es decir
en la grieta temporal), se desatara un enorme cataclismo que provocara la destruccion
del universo. A modo de mediador aparecio Giratina, capaz de controlar la antimateria 'y
de intervenir entre ambos si fuera necesario, debido a su aterrador aspecto se pensé que

este pokémon habia sido desterrado por su violencia al mundo.

Se cree que €l mismo cre6 un mundo de distorsion, en una dimension en la que ni el
espacio ni el tiempo existen y cuyas leyes desafian el sentido comun; para apartarse de
todo ser viviente y asi no se diera un choque entre la materia y la antimateria. El mundo
en ese entonces se puso demasiado hostil; frente a esto nacieron Kyogre, Groudon y

Rayquaza, para poner en orden el planeta.

Kyogre, se encargd de crear los océanos, lagos y
mares, teniendo en cuenta que el agua es nuestra
fuente natural de vida, con esto se puede ver la

encomiable tarea de este majestuoso pokémon.

8 Groudon, se encagaria de los continentes y masas de

Kyogre, Rayquaza y Groudon . . .
¥ed ya Y tierra firme. Rayquaza, encargado del cielo y sus

Fuente: Facebook . L, .
cambios atmosféricos.

Con esta leyenda observamos que ellos son los verdaderos constructores de todo lo que
se puede observar en el mundo. Sin embargo Groudon y Kyogre fueron demasiado
impetuosos y pelearon por conquistar todo lo construido. Rayquaza siendo el mas
poderoso de los tres, decendio de los cielos poniendo fin al conflicto; desde entonces se

ha encargo de que ambos pokémon convivan en armonia.
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En el centro del planeta tras la obra de
Groudon, quedaron materias a muy altas
temperaturas y de las cuales surgié Heatran,
un pokémon preparado para ese habitat tan

extremo, vive en lo mas profundo de los

Heatran

volcanes y puede hacer que entren en
erupcion; por lo cual se le otorga el titulo de Fuente: pokemonpets.com

guardian de los volcanes.

Se dice que dicha antimateria separada durante la creacion del universo fue alcanzada
por un virus alienigena, que vagaba por el espacio y tras una explosion un meteorito

entro en contacto con la atmésfera terrestre, dando lugar a Deoxys.

Méas tarde Arceus decidio crear a Ho-Oh como la representacién del sol, protector de los
cielos y viva imagen del arcoiris. Y a Lugia, como simbolo de la luna y guardian de los
mares Yy las tormentas. En consecuencia le dio vida a Cresselia, relacionado con la luz y

los suefios. Y a Darkrai, relacionado con la oscuridad y las pesadillas.

La masa de tierra y mar resultante de la creacion de Groudon y Kyogre era demasiado
basta e irregular, y Arceus se vio en la necesidad de crear a Regigigas, quien gracias a
su tremenda fuerza movié los continentes. Con arcilla, hielo y marmol, dio vida a los tres

reyes: Regirock, Registeel y Regice.

Tras ello se retir6é a unas viejas ruinas en donde cay6 en un
suefio profundo del que no despertaria hasta que sus

creaciones necesitaran ayuda.

Una vez creado el entorno, el clima y circunstancias donde se
desarrollaria la vida, seria el turno de crear la propia vida, el

conjunto de seres que conformarian el planeta, por ello Arceus

decidi6 dar equilibrio al universo y otorgo a Xerneas, el poder

Xerneas e Yveltal

Fuente: Wikipedia ~ d€ la creacion, por eso éste representa la vida, comparte su

energia.
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Cuando siente que su final esta cerca, sus cuernos se iluminan y libera la energia que le
gueda, compartiéndola con los seres vivos cercanos a él; tras estos se transforma en un

arbol marchito situado en el centro de un bosque.

Yveltal, el poder de la destruccién, representa la encarnacion de la muerte y le arrebata
la energia a Xerneas. Cuando su vida se extingue, extiende sus alas y las plumas de su
cola, emitiendo un brillo carmesi que succiona la energia vital de todo cuanto lo rodea,
acumulando energia para si mismo; para posteriormente transformarse en una crisalida

y ocultarse en lo mas profundo de las montafias.

En caso de que el ecosistema se encontrara en peligro se dice que apareceria Zygarde,
es un pokémon que le fue entregada la capacidad de poder dividirse en diferentes células
con las que puede fusionarse posteriormente revelando su poder secreto, para asi

mantener el equilibrio de todo el mundo.

Y asi surgi6 la vida en el planeta, en el mar aparecieron pokémon como Omanyte,
Kabuto, Lileep, Relicant, Tirtouga. Del mismo modo nacié6 Manaphy el principe del mar
gue se encargaba de cuidar los oceanos que Kyogre habia creado, conservando el orden
y la serenidad. Luego fueron apareciendo muchos mas pokémon acuéticos y asi se lleno

el mar.
En tierra firme aparecieron Shaymin y Celebi, para St %\;E) \/é —

conservar la naturaleza, lo que permitiria que varios

b

Shaymin en sus 2 primeras evoluciones

pokémon abandonaran los océanos y habitaran la

tierra. Celebi, es el guardian del bosque y di6 lugar a

las estaciones del afio, es capaz de viajar en el tiempo.
Luego aparecieron Aerodactil, Anorith, Cranidos,

Fuente: Pokemon Wiki - Fandom

Shieldon, Genesect, Tyrunt Y Amaura.

Millones de afios después aparecio la vida humana, se cree que Arceus intervino en
nuestro desarrollo. En vista de la maldad de los humanos fue creado el trio legendario
para que asi lo humanos pudieran vivir en paz y armonia junto a los pokémon. Uxie
brinda el sentimiento de la emocién. Mesprit, encargado de brindar la sabiduria. Azelf,

el cual brinda la voluntad. Jirachi tiene el don de cumplir cualquier deseo.
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Con el paso de los afios los pokémon y los humanos fueron evolucionando en lo referente
a los valores, asi como a tener una buena salud moral. Aprendieron a vivir en equilibrio

entre si, se ayudaban porque estaban unidos y trabajaban en conjunto.

Todo esto dié lugar a las diferentes regiones que hoy conocemos, entre ellas se
encontraba Hoenn; cuentan que cay6 un meteorito en la superficie, dando lugar a la
ciudad de Arrecipolis, como la corteza se fractur6 liber6 una energia que desperté a
Groudon y Kyogre. Esto provocd lo que se conoce como una regresion primigenia,
haciendo que ambos pokémon lucharan por una semana, poniendo en peligro la vida de

los seres vivos de la region y sus habitantes suplicaron para que esto terminara.

Desde lo alto de los cielos descendi6 Rayquaza quien experimenté un cambio hasta

ahora desconocido, que es la mega evolucion.

Contemporaneo a esta catastrofe fue la guerra que tuvo lugar en Kalos, el rey contrario
a esta batalla termino perdiendo lo que mas le importaba, que era su compariero y buscé
la forma de devolverle la vida; por lo que construy6 una maquina y utilizando el poder de
Xerneas y Yveltal, revivié a su amigo, por este favor le concedié a ambos pokémon el

don de la vida eterna.

Cegado por la rabia y el sufrimiento transformé6 la maquina en un arma mortal, que
dispar6 un rayo y eliminé todo rasgo de vida que pudiera existir, por todo el dafio que
habian causado. El pokémon al descubrir lo que el rey habia hecho lo destin6é a vagar
por sus pecados. Se cree que dicho rayo de luz chocé con los diferentes tipos de piedra
dando lugar a las megapiedras y asi el primer pokémon que logré transformar en ondas
energéticas los sentimientos de su entrenador, utilizando el poder de éstas piedras fue

Lucario, el cual es el guardian del aura.

El origen de la region de Teselia tiene lugar en la amistad entre dos gemelos y un
poderoso pokémon, con el fin de vivir en paz y armonia. Pero los gemelos decidieron
dividir su camino, uno de ellos buscaba la verdad absoluta y el sentido de la existencia;
mientras que el otro peseguia los ideales de la vida y presentaba una perspectiva menos

absolutista del mundo.
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Como consecuencia de esto nacieron Reshiram y Zekrom, representando a cada uno de
los gemelos, estos se enfrentaron y redujeron la region a cenizas; los humanos los
separaron y quedd una cascara la cual dio origen a Kyurem, tiene la capacidad de

absorver el poder de Reshiram y Zekrom.

En la region de Johto se encuentran los pokémon Ho-oh,
que vivia en la torre Campana, y Lugia, que vivia en la
torre Laton. Estas dos torres fueron creadas por los
humanos, hubo una gran tormenta y un rayo cayod y
guemo la torre Laton, quedaron atrapados tres pokémon

y murieron.

Ho-oh decidié emplear su poder para revivirlos dandoles

una nueva forma, una nueva identidad y de esta manera
pasaron a ser los tres perros legendarios: Raikou, Raikou, Entei y Suiune
. ., . . Fuente: PicClick

representa el rayo que incendio la torre; Entei, representa
las llamas que consumieron la torre; y Suicune, representa la lluvia que apagé el fuego

a nivel simbdlico.

Lugia por su parte se trasladdé a las islas

/ remolino, era el guardian de las tres aves

) / legendarias responsables de las estaciones:
F g
NS ﬁ“ﬁr’& Articuno, es el ave del frio; Zapdos, es el ave

Articuno, Zapdos y Moltres de las tormentas; y Moltres, es el ave del calor.
Fuente: rankedboost.com

Las tres aves se enfrentaron y Lugia al ver esto deidi6 intervenir, dejando a los humanos
un instrumento musical para que se pudieran comunicar con él; para detener otra lucha
futura. Cuando el ser humano vivia en tiempos de oscuridad Arceus cre6 a: Latios y

Latias, protectores de los cielos y procuradores en nuestro progreso.
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Elementos del mundo Pokémon

1)

2)

Ash Ketchum: Es el protagonista del anime de Pokémon, proveniente del pueblo
Paleta, donde vivia con su madre y un Mr. Mime. Cuando cumpli6 10 afios recibio
a su primer Pokémon, Pikachu, del profesor Oak, y comenzé su viaje para
convertirse en maestro Pokémon, luchando en gimnasios para obtener medallas

y poder participar en las ligas de cada region a la que viaja

Ash Ketchum
Fuente: pokemon.fandom.com

Pokebolas: Son utilizadas para capturar a los
pokémon, éstas poseen una misteriosa energia
para introducir a la criatura en el interior de la
misma y asi se puedan transportar mas
facilmente. Esta es la razén por la que se les

llama “mounstruos de bolsillo”. Para capturar a

un pokémon y lograr introducirlo en la pokéBalls,
se debe de tener un combate para debilitarlo y S —

luego intentar capturarlo. Pokebola

Fuente: CompraMais.net

Cuando se le arroja la pokéBall, ésta entrara en un estado de incertidumbre,
donde el pokémon puede luchar por salir o quedarse para ser capturado por el
entrenador. Cuando un pokémon es capturado queda a disposicion del
entrenador, éste puede salir y ser devuelto a su pokéBall; se puede dar el caso de
gue el pokémon sea testarudo y no quiera entrar en la misma, también existe la

posibilidad de que escape.
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3) Regiones: El mundo Pokémon se compone de varios lugares diferentes, de entre
los cuales destacan las regiones, que no son mas grandes que un pais, pero son
terrenos lo suficientemente extensos para considerarlo como una region
especifica, que incluyen pueblos, rutas, etc. Las primeras 3 regiones que se

conocieron del mundo Pokémon son Kanto, Johto y Hoenn.

4) Generaciones: Estas se determinan por un conjunto de videojuegos de Pokémon,
lanzados en fechas muy cercanas entre si, en los cuales se presentan un nimero
determinado de nuevos pokemon y que pertencen a una nueva region del mundo

pokémon.

2.8. ¢Qué son los Pokémon?
2.8.1. Los monstruos del bolsillo
Los pokémon son criaturas ficticias las cuales dependen de la especie y tipo al que
pertenecen. Tienen rasgos fisicos y especificos de animales, plantas, fantasmas, rocas,
criaturas miticas y mitologicas orientales, otros inspirados en cosas inanimadas y
legendarias. Estos personajes poseen poderes fantasticos, tienen movimientos y

habilidades para defnderse en un combate.

Viven en cualquier tipo de entorno, son libres, pueden

convivir con humanos y hasta ayudarlos.

Los pokémon mantienen una buena relacion con sus
duefios, los seres humanos toman como sus
mascotas y los utilizan para protegerse de pokémon
salvajes. Algunos son utilizados para realizar tareas
domésticas o cualquier tipo de trabajo. Aunque la

finalidad de un pokémon es ayudar a su duefio en un

combate, a ganar puntos o a adquirir a otros Fuente: Amazon.es

pokémon.

El duefio del pokémon es su entrenador, éste puede medir su potencial y sus cualidades

en un combate y ayudarlo a ser mas fuerte o incluso a evolucionar.
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2.8.2. Pokémon por tipo

Se le llama tipo a los atributos elementales especiales que determinan las ventajas y las
debilidades de cada especie de pokémon. Y dan lugar a un complejo juego similar a
“Piedra, papel y tijera”. Todas las ventajas y desventajas estan basadas en el sentido

comun, por ejemplo: el tipo fuego es débil ante ataques de tipo agua.

Cada pokemon tiene una cantidad determinada de movimientos o ataques que puede
aprender. Estos se pueden clasificar por su tipo o elemento, por ejemplo: el ataque

trueno, es un ataque tipo eléctrico.

Los pékemon también se ordenan y dividen de esta manera, dandole ventajas contra
otros. Por ejemplo: un pékemon tipo agua tiene mas probabilidad de vencer a un
pokemon tipo fuego, que uno tipo planta; y los ataques de tipo agua apagan el fuego,
mientras que los ataques de tipo fuego queman las plantas. Las plantas por su parte

crecen con el agua, ésta no les causa mucho dafo.

# Pokémon ipo(s)

Tipo
Bulbasaur

oo1 ¢

002 @ lvysaur
003 @ Venusaur
004 fiy? Charmander

oos #9  chameleon

006 @ Charizard (WOUKDOR
007 @ Squirtle

008 % Wartortle

009 Blastoise

025 Pikachu (ETECTRICD),

026 Raichu (EIECTRICO!

129 Magikarp
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https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Bulbasaur
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_planta
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_veneno
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Ivysaur
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_planta
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_veneno
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Venusaur
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_planta
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_veneno
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Charmander
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_fuego
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Charmeleon
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_fuego
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Charizard
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_fuego
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_volador
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Squirtle
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_agua
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Wartortle
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_agua
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Blastoise
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_agua
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Pikachu
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_el%C3%A9ctrico
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Raichu
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_el%C3%A9ctrico
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Magikarp
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_agua

130 $ Gyarados WOLADOR
133 &% Eevee
134 @? Vaporeon
135 %é’ Jolteon (EIECTRICD,
136 @ Flareon
144 gt Articuno (HIETD WOUADOR
145 P Zapdos FTECTRICO J VO UADOR
146 “gg Moltres WOLADOR
147 | &g Dratini ( DRAGON)
148 ﬁ% Dragonair @
149 é% Dragonite (DRAGON ) (OUADDR
150 %3 Mewtwo (PSIQUIC
151 € Mew (FSI0UICO)

Listado de algunos pokémon y sus tipos de la primera generacion.
Fuente: pokemon.fandom.com

En la lista de los tipos de Pékemon se encuentra la clasificacion:

1. La numeracién, cubre todas las especies en orden similar al de su aparicion.
2. Los primeros 151 pékemon, introducidos en pokemon rojo, azul y amarillo tienen
los niumeros de la pokedex de Kanto, que son también los 151 primeros nimeros

de la pokedex nacional.

También se presentan los grupos huevo, que en la crianza pokémon determinan qué
especies son compatibles para poner un huevo, aunque hay excepciones por ejemplo:
los pékemon legendarios son asexuados, salvo a excepciones, y Ditto puede criar con

todos.
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https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Gyarados
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_agua
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_volador
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Eevee
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_normal
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Vaporeon
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_agua
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Jolteon
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_el%C3%A9ctrico
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Flareon
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_fuego
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Articuno
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_hielo
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_volador
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Zapdos
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_el%C3%A9ctrico
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_volador
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Moltres
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_fuego
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_volador
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Dratini
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_drag%C3%B3n
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Dragonair
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_drag%C3%B3n
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Dragonite
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_drag%C3%B3n
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_volador
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Mewtwo
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_ps%C3%ADquico
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Mew
https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Tipo_ps%C3%ADquico

Grupos Huevo

Campo Planta Bicho Dragén Agua l Agua 2

Monstruo

0
{:j

Lista de los distintos grupos huevo de Pokemén, con un ejemplo de cada uno. Fuente: pokexperto.net

Existen 18 tipo de pdkemon, los tipos acero y siniestro fueron agregados en el afio 2000,
en los juegos gold, silver y cristal, y el tipo hada fue agregado en el afio 2013 en los

juegos P6kemon X and Y.

2.9. Pokémon Legendario

Un pokémon legendario es una criatura rara y que destaca por su poder Unico y mas
fuerte respecto al resto de los Pokémon. La idea de los pokémon legendarios surge mas
como una mitologia para explicar el origen del mundo pokémon y cada uno de ellos tiene
una representacion mitica. Son destacables debido a que su obtencién es muy dificultosa

y ademas son raros de encontrar.

La primera presentacién que tuvieron en la aplicacion Pokémon Go fue dias antes del
primer evento en vivo que fue Pokémon Go Fest en Chicago el 22 de julio de 2017.

Los pokémon legendarios no pueden defender a los gimnasios propios, pero pueden
luchar contra gimnasios enemigos. La tasa de captura de la base para pokémon
legendario es del 4% y disminuye hasta un 2% para los mas raros, pero esta probabilidad
puede ser aumentada hasta un 22% si se combina un buen lanzamiento en el momento

preciso y el uso de bayas que aumentan la probabilidad de captura.
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https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoCampo
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoPlanta
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoBicho
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoDragon
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoAgua1
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoAgua2
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoAgua3
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoMonstruo
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoVolador
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoHumanoide
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoHada
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoAmorfo
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoMineral
https://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/grupoDesconocido

Y la distancia de Is pokemon legendrios como comparfiero Pokemon, es de 20 km por un
caramelo. Las Raids EXx, son especiales ya que se dan solo por invitacion y ocurren en

gimnasios patrocinados en parques.

Previamente a que se realice una incursion (es un evento que tiene lugar en un gimnasio,
donde aparece un pokémon con sus caracteristicas extremadamente altas, que da la
oportunidad a grupos de entrenadores de enfrentarse a €l y de capturarlo con sus
caracteristicas normales si es vencido) legendaria, se puede observar un huevo de color
plateado, siendo incubado sobre el gimnasio, con un contador de tiempo que al finalizar

da inicio a la incursion.

Cada incursion dura una hora, en esa hora se tienen oportunidades ilimitadas para
vencerle, pero s6lo una oportunidad para atraparle en el caso de que sea vencido.

(https://nianticlabs.com/es/, s.f.) (Zonaforo, s.f.)

N
E

“S9¥ Huevo de incubacion de
. * Raid legendaria en

Pokémon Go
Fuente: Centro Pokemon
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Clasificacion de los pokémon legendarios

Generacion | Pokémon Sub-Legendarios | Pokémon Legendarios | Pokémon Miticos
Articuno
I Zapdos Mewtwo Mew
Moltres
Raikou .
I Entei -ugia Celebi
Suicune Ho-Oh
Regirock
Regice Kyogre Jirachi
1] Registeel Groudon Deoxys
Latias Rayquaza
Latios

Cuadro que clasifica a los pokémon legendarios segun su rareza y su generacion de
las primeras 3 generaciones.
Fuente: Elaboracion propia

- Los pokemon sublegendarios son llamados asi por el cédigo del juego, pues en
ellos, estos pokemon no tienen ninguna restriccibn en cuanto a su uso en
combates.

- Los pokemon legendarios son llamados asi por el juego, debido a que poseen una
restriccién a su uso en distintos tipos de combates. Por lo general suelen ser las
mascotas que aparecen en las portadas de los videojuegos de Pokémon. Sus
caracteristicas casi siempre son mas elevadas que las de los pokémon
sublegendarios.

- Los pokémon miticos hacen referencia a aquellos que Unicamente pueden ser
obtenidos en los juegos mediante eventos. NO son necesarios de obtener para
completar la pokedex, y no se pueden intercambiar o utilizar en combates

competitivos.
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2.10. Historia de la aplicacion Pokémon Go.
El 1 de abril de 2013, el significado de Pokémon Go apareciéo como una burla del dia de
los inocentes. Pokémon Company en ayuda con Google Maps informo la eventualidad
de escudrifiar Pokémon por los mapas de Google Maps, a la redonda del mundo con el
fin de aprisionar a los 720 pokémon. Bastaba con recorrer los mapas buscando en

biomas similares a los Pokémon que se quisiera capturar.

Esta burla sell6 el 2 de abril del 2013, sin embargo, al ver la contestacion que asumié por

parte de los consumidores, sirvio de base para el proceso del juego Pokémon Go.

El 4 de marzo de 2016, Niantic anuncio una beta exclusiva para Japén que comenzo a
finales de ese mes, permitiendo asi que los propios jugadores refinasen el juego antes
de su lanzamiento. La fase beta se expandi6é a continuacion a otros paises. El 7 de abril

se anuncio que la beta seria accesible desde Australia y Nueva Zelanda.

A continuacion, el 16 de mayo, Estados Unidos tuvo acceso al campo de pruebas. El 27
de junio, The Pokémon Company anuncio que el proceso de pruebas terminaria el 30 de

junio.

El martes 5 de julio, el universo virtual sacudié con el lanzamiento del juego, por la cual
los fanaticos usuarios de habla hispana descargaron una version filtrada del juego porque
se programo inicialmente para las areas de Australia y Nueva Zelanda com unicos .
Despues de Varias horas, los usuarios que lo descargaron se encontraron con que el
juego ya no trabajaba, la aplicacion fue bloqueada en todo el mundo, esto por la cantidad
inmensa de usuarios. Después de dia y medio de esta primera caida del servidor, el

juego volvid a funcionar, esta vez para los paises de Australia y Nueva Zelanda.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Jap%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Australia
https://es.wikipedia.org/wiki/Nueva_Zelanda

2.11. Ldgicadel juego
Es una aplicacion gratuita para smartphones que fue desarrollada por Niantic Inc, para
dispositivos iOs y Android, en union con The Pokemon Company y Nintendo. Esta
aplicacion es un videojuego gratuito que contiene microtransacciones. La aplicacion
hace uso de la realidad aumentada, utilizando la camara del dispositivo, y la
geolocalizacién, por medio del GPS del mismo para ubicar al jugador y que este pueda

buscar en su propio entorno las criaturas.

El juego radica en investigar y capturar protagonistas de la saga Pokémon, y se
encuentran ocultos en sitios del mundo real y hay que pelear con ellos, lo que involucra
trasladarse fisicamente por las arterias de la ciudad para avanzar; el rumbo de ésta
aplicacion se halla en la interaccién social, ya que promueve reuniones fisicas de los

usuarios en distintas ubicaciones de las poblaciones del mundo.

Las calles del mundo real brotan

simbolizadas en Pokémon Go en forma 2

\

*
=%
e a ‘. '— ik >

% e

Y

/

de mapa, con el prototipo el lugar donde

I

se encuentra el jugador. Adicional, el

Ly

o 4 "‘_ - %

& 2 4
Ejemblo de una porcién del mapa en la apilicacién.
Fuente: Soy de Zaragoza (Pagina Web)

>l
|

.
mapa completa diferentes Pokeparadas =

(Pokéstops) y Gimnasios, que
consienten en museos, infraestructuras

artisticas, monumentos, lugares atractivos, etc.

Por lo general los gimnasios se encuentran en lugares accesibles para los usuarios.
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A medida que se van capturando diferentes Pokemon se va
completando la Pokedex, que es la enciclopedia donde se listan cada
una de las especies de Pokemon que pueden ser obtenidas en el

a + B/ 2 4 . . .
= juego, las cuales pertenecen a la primera generacion, segunda
X% X 3
X 2 3T generacion o tercera generacion de la saga.
e I |
s > L Otra meta es preparar a los Pokemon para que ganen batallas frente
€L 4 "ft % ‘

Pantalla de pokedex, @& Ofros usuarios, por medio de la rianza de los Pokemon para

Fuente: Twitter aumentar su poder de combate.

Mientras el usuario o entrenador Pokémon habilita la camara de su teléfono, se logra
hallar con una retrato virtual de un Pokémon la cual esta sobrepuesta delante la escena

real tras la imagen de la lente de la camara.

Para aprisionar los personajes, se manipulan Pokebolas. Esta es una de las
particularidades por la que se piensa que el juego se fundamenta en la realidad
aumentada ya que consiente ver la realidad mezclada con elementos de ficcidon a través

de un teléfono inteligente.

Los caramelos se utilizan para la crianza de los pokémon en el

juego y trabajan asi: cada vez que se apresa a un pokémon se ﬁ.aqa
-,‘:;' |
dan tres caramelos (esto es de un pokémon especifico), e ‘%&»
actualmente si se conoce de una version evolucionada se .
obtienen cinco caramelos. —

Caramelo raro.
Fuente: Vandal

También se logra conseguir caramelos en los huevos pokémon,

esto es mientras el usuario se traslada, llevando un huevo en una incubadora, que al
completar la distancia requerida eclosionara y dara al usuario un Pokemon especifico,
dependiendo del tipo de huevo. Los huevos se pueden obtener al girar una pokeparada,

si se tiene espaio para huevos Pokemon disponible.
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Otra manera de conseguir caramelos es teniendo un compariero pokémon con el que se
marcha, y a cada cierta distancia se obtiene un caramelo, dependiendo del tipo de
Pokemon. Al pegar el polvo estelar y los caramelos esto accede al usuario incrementar
de nivel a un pokémon. Se necesita obtener muchos caramelos para evolucionar a cada
pokémon y asi pasar a su siguiente estado. El polvo estelar sirve para subir de nivel los
puntos de combate de un pokémon y la Unica manera de conseguirlo es capturando

pokémon.

Equipos
Cuando un jugador alcanza el nivel 5, se le obliga a elegir a cual equipo desea
pertenecer, entre los cuales se encuentran:

- Equipo Valor: Su lider es Candela, y esta representado por el color rojo. Su
pokémon insignia es Moltres, una de las aves legendarias de la primera
generacion..

- Equipo Sabiduria: Su lider es Blanche, y esta representado por el color azul. Su
pokémon insignia es Articuno, otra de las aves legendarias de la primera
generacion.

- Equipo Instinto: Su lider es Spark, y esta representado por el color amarillo. Su
pokémon insignia es Zapdos, la dltima de las aves legendarias de la primera

generacion.

Candela ‘?‘ Blanche\g Spark

Q — Gy — ?’: Instin
a— [ 4

Equipos de Pokémon Go y sus lideres
Fuente: peru2l.pe

En Pokémon Go, los equipos son una parte importante del juego, ya que los jugadores
gue pertenezcan al mismo equipo deben trabajar en conjunto para tener el control de los

gimnasios, y obtener bonus de recompensas en incursiones, al pelear juntos.
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Gimnasios

Los gimnasios en Pokémon Go son la manera en la que los jugadores pueden utilizar
sus pokémon para competir contra otros jugadores, ya sea de su mismo equipo o de
otro. También son la Unica forma gratuita de obtener pokemonedas, lo que los hace

valiosos y que los jugadores peleen por tener el control de ellos.

Para tener un gimnasio bajo control es necesario vencer a los pokémon de los equipos
rivales (si los hubiera), y cuando el gimnasio no tiene algun color de equipo, se puede
asignar un pokémon propio para que lo defienda. Por cada 10 minutos que un pokémon
propio esté defendiendo un gimnasio se ganard 1 pokemoneda. La cantidad maxima de
pokemonedas obtenibles por este medio al dia es de 50 pokemonedas.

Al principio en los gimnasios se permitia colocar a un mismo pokémon varias veces, esto
era uno por persona y el nivel maximo que el gimnasio podia alcanzar era de diez,
almacenando un pokemon por nivel. Cuando los jugadores del mismo equipo batallaban
en el gimnasio se aumentaba el nivel del mismo, considerandolo como un entrenamiento;

pero se dieron cuenta que se reunian varios de una misma especie.

Luego esto cambio y ahora en cada gimnasio solo puede haber un pokémon de cada
tipo, por equipo, para que exista una mayor variedad. Y solamente pueden combatir un

maximo de seis pokémon por gimnasio.

Para mantener a un pokémon en un gimnasio se le debe de alimentar con bayas, con las
cuales se aumenta la motivacién del Pokemon. Esta motivacién se ve reflejada en los
puntos de combate con los que peleara el Pokemon para defender el gimnasio. Cada
pokémon al entrar a un gimnasio aparece con el 95% de sus puntos de combate, pero a
medida que pasa el tiempo su motivacion va disminuyendo. La motivacion del Pokemon
también disminuye si éste es derrotado en batalla por un jugador de otro equipo, diferente

al del duefio del pokemon. (https://nianticlabs.com/es/, s.f.)
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e B
;&: Fuente La Reverencia

Gimnasio dominado por el equipo azul
Fuente: tuexpertoapps.com

Los pokémon legendarios, en Pokémon Go, so6lo son obtenibles por derrotarlos en los
llamados Raids (debido al nivel de medalla que se tiene en el gimnasio aumenta o
disminuye la probabilidad de recibir una invitacién al Raid Ex). Una vez derrotados, los
entrenadores tendran la oportunidad de capturar a los pokémon raros y poderosos como
lo harian con un Raid Boss normal (Jefe de incursion).

(https://www.youtube.com/watch?v=fles39VJ5bo, s.f.)

Funcionalidades

Entre las funcionalidades de la aplicacién se encuentran:

1. Perfil del jugador. El usuario cuenta con un avatar personalizable, el cual sera su
representacion dentro del juego para los demas jugadores. La funcién de perfil es
accesible desde la vista del mapa, a través del icono que muestra el avatar del
jugador, el companero pokemon actual, el nombre de usuario del jugador y su nivel

de jugador, ubicado en la esquina inferior izquierda de la pantalla.
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Insignias. Las insignias llevan nombres de clases de entrenadores, y son asociadas
a un tipo, y proporcionan bonificaciones al momento de capturar a un pokemon del

tipo especifico de la insignia.

Equipo al que pertenece el jugador. Por medio del color del fondo de perfil, y también

aparece el simbolo dibujado en el fondo.

Nivel del jugador, y la experiencia que ha obtenido en una barra que indica su
progreso en el nivel. Esta barra, al ser completada, el jugador sube de nivel, dando
oportunidad al jugador de capturar pokemon mas fuertes o de desbloquear objetos

gue le ayuden a capturarlos.

Compariero pokemon. El compariero Pokemon es [ T s

seleccionado por el jugador para que lo
acomparfe mientras recorre el mundo real. Al
recorrer cierta distancia, la cual varia respecto a
cada pokemon, el jugador obtendra un caramelo

del tipo de dicho pokemon que lo acompainia.

Diario. En el diario se muestra un historial de la

actividad del usuario en el juego, como capturas

de pokemon, resultados de batalla, objetos

obtenidos al girar una pokeparada, etc.

Personalizacién del avatar. En esta opcion el Fuente: WikiDex

usuario puede cambiar la apariencia de su avatar.

Fecha de inicio. Muestra el dia en el cual el jugador comenzo a utilizar la aplicacion.
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9.

10.

11.

Total de Experiencia. Muestra la cantidad total de experiencia obtenida por el jugador,

debido a que cada vez que se completa un nivel, la barra de experiencia se reinicia.

Tienda. Es accesible desde la pantalla del mapa tocando el simbolo de pokebola en
la parte inferior central de la pantalla y seleccionando su opcion en la pantalla de
menu que aparece. En la Tienda se manejan las microtransacciones del juego, dando
la oportunidad a los jugadores de pagar ciertas cantidades de dinero real para obtener
pokemonedas, las cuéles son las utilizadas en la tienda del juego. Otra manera de
conseguir pokemonedas es defendiendo gimnasios, las cuales seran otorgadas al
jugador dependiendo de la cantidad de minutos que el pokemon del jugador

permanezca en el gimnasio, obteniendo una moneda por cada 10 minutos.

En la tienda se pueden comprar varios objetos para ayudar al jugador, como
Pokebolas, pociones para curar a sus pokemon que hayan recibido dafio durante
combates, revivir para restaurar los puntos de salud de un pokemon que haya sido
derrotado en combate, huevos suerte para obtener el doble de experiencia durante
media hora, médulos cebo para aumentar la aparicién de pokemon en un pequefio
radio a una pokeparada, aumento de espacio de pokemon y de mochila para cargar

mas pokemon y objetos respectivamente, etc.

Misiones. Estas se clasifican en investigaciones de campo y especiales. Las
investigaciones de campo son misiones que se obtienen al girar una pokeparada, si
hay espacio disponible para una nueva mision. Al completar una misién de campo se
recompensara al jugador con experiencia, la aparicion de un pokemon o cierta
cantidad de objetos, y se obtendra un sello, y sélo se puede obtener uno por dia.
Cuando se completan 7 sellos se da una recompensa, la cual consiste en la aparicién
de un Pokemon especial para que el jugador pueda capturarlo. Las investigaciones
especiales son conjuntos de misiones, divididas por etapas, de las cuales se puede

obtener un pokemon muy raro al completarlas.
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Anime

@ VANDAL

Fuente: Vandal

Relata las aventuras de Ash Ketchum como entrenador con su pokémon inicial Pikachu;

con el objetivo de convertirse en maestro pokémon. Los dos recorren las regiones para

obtener medallas de gimnasio, para participar en la Liga Pékemon. En la actualidad Ash

viaja a Alola en donde después de asistir a la Escuela Pokémon, decide participar en la

liga de Alola, la cual gana. EXxisten siete series o sagas del anime:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7

Rojo, Azul, Verde y Amarillo

Oro y Plata

Rubi y Zafiro

Diamante y Perla

Negro y Blanco

La serie XY

Soly Luna

Por primera vez se habl6 del anime en el afio 1997, cuando se pidid permiso a
Satoshiy al resto de los creadores de la franquicia Game Freak, para producir una
serie animada de pokémon. Se realiz6 un estudio para hacer una historia basada
en las cosas que suceden en el juego; el encargado de la produccion es el estudio
OLM Incorporated (Oriental Ligth and Magic). Existen varios animes creados
fuera de las series, como: Cronicas Pokémon, Pokémon: los origenes y muchos

otros mas.
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Fuente: willax.tv

2.12. Manga

Existe variedad de mangas pokémon, son originarias de Japon por Shogakukan. Tienen

su base en el anime y en el juego de cartas coleccionables pokémon.

{ @)DJB ‘,VA :
SEVOSHI YAMAM

Fuente: todocoleccion.net

NORMA
l‘l‘ll-l\ll

2.13. Relacién entre Inteligencia Emocional y los Videojuegos
La realidad virtual capta la atencion de los espectadores, los videojuegos estan
compuestos para nifios, jévenes y adultos; quienes se ven expuestos al entretenimiento
virtual. Con el uso del videojuego se adquiere el gusto por el entretenimiento.
Los videojuegos toman un papel muy importante en el mundo de la salud, permitiendo
ayudar a las personas. Como por ejemplo la contemplacion a la aplicacion Pokémon Go

es utilizada como una herramienta para la depresion.
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Entre todos los proyectos que fueron presentados en el Il Congreso Nacional de Juegos
de Salud, el fin que se persigue es fomentar el desarrollo de la inteligencia emocional de
los nifios. Los videojuegos hacen que sea posible que mientras las personas se divierten,
puedan ser evaluadas en los aspectos psicolégicos y al mismo tiempo se entrenan. La
psicologia ha realizado estudios sobre la relacion entre inteligencia emocional y los
videojuegos Yy los resultados que se obtienen es ser paciente, se puede relacionar con

los demés con una actitud positiva.

2.14. Emociones y Sentimientos del Ser Humano
Las emociones son impulsos 0 reacciones automaticas que constituyen un conjunto
innato del sistema de adaptacion del individuo al medio ambiente. Estas tienen una
duracién menor que los sentimientos, e impulsan y motivan a las personas a actuar

porgue son cortas e intensas.

Mientras que los sentimientos son experiencias mentales de los estados del cuerpo los
cuales surgen cuando el cerebro interpreta las emociones que aparecen de los estimulos
externos. Estos son subjetivos y son influenciados por las experiencias personales,
recuerdos y creencias. Los sentimientos forman parte del ser humano desde que éste
nace, son sensoriales y con ellos se puede percibir el mundo a través de los diferentes
organos de los sentidos. Los sentimientos negativos se presentan en forma de malestar

en la persona y sirven para indicar que algo no va bien. Entre estos destacan:

2.14.1. La Tristeza, la cual aparece como una respuesta a acontecimientos que se
consideran que no son placenteros o no deseables.

2.14.2. La ira, es una respuesta de irritabilidad o colera que aparece cuando la
persona siente sus derechos vulnerados. La persona se siente herida, engafiada o
traicionada. Dichas situaciones bloquean a la persona e impiden alcanzar una meta.
2.14.3. La Frustracion aparece cuando las expectativas de una persona no se ven

satisfechas al no poder conseguir lo pretendido.
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2.14.4. El Odio, definido como la antipatia o aversion hacia algo o alguien. Aparece
un sentimiento de desear el mal para el sujeto y objeto odiado, el cual amenaza la
existencia de la persona.

Los sentimientos positivos generan en la persona un estado de bienestar subjetivo,
la situacion se valora como beneficiosa e implica sensaciones agradables y
deseables.

2.14.5. La Felicidad tiene un gran impacto en la persona, es una forma de valorar la
vida y sus desencadenantes son los logros de acuerdo a lo que se desea y posee.
2.14.6. La Alegria, sentimiento que se caracteriza por producir un buen estado de
animo y bienestar personal, el cual tiende a tener una actitud constructiva y optimista;
puede ir acompafiado de un signo fisico como lo es la sonrisa.

2.14.7. La Esperanza, ésta se define como la creencia por parte de la persona de que
puede lograr los objetivos 0 metas que se ha propuesto. La persona cree poseer los
recursos necesarios para lograr sacar adelante cierta situacion.

Existen los sentimientos neutros, estos no derivan en reacciones agradables ni
desagradables, pero facilitan la aparicion de estados emocionales posteriores como:
2.14.8. La Sorpresa, se define como la reaccion causada por algo novedoso, extrafio
0 imprevisto. La atencion de la persona se dirige a procesar y analizar el estimulo

gue ha provocado la reaccién. (Goleman, 2017)
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Capitulo 3

3. Marco Metodolégico

3.1. Método de investigacion
El trabajo de investigacion tiene un disefio no experimental, de acuerdo a las
caracteristicas que comenta Sampieri (2010) porque va mas alla de la descripcion de los
fendmenos, buscando las causas de los eventos, por la que se vuelven asiduos a dicha
aplicacién con la revision de la literatura se encuentra que hay estudios relativos a este

tema.

3.2. Tipo de investigacion
El estudio es descriptivo, mixto, transverso y participativo.
Descriptivo: Porque se da a conocer las caracteristicas observadas y los analisis de los
entornos internos y externos.
Mixto: La investigacion tiene enfoque mixto porque puede utilizar informacion numérica
y es cualitativo por medio de la informacién que no es medible, pero califica el
desempefio. Se utiliz6 en forma conjunta puesto que con ambas se disefio6 la herramienta
para determinar la preferencia de los usuarios.
Transverso: Ademas es transversal, debido a que las variables de estudio ocurren en
tiempo real en un momento determinado y sus efectos se miden con el fin de investigar
una gama muy amplia de factores adyacentes.
Participativo: La recoleccion de informacién se hizo por medio de encuestas a través de
la red social Facebook.

3.3. Variables o indicadores

En la presente investigacion se utilizaron los siguientes indicadores y variables
e Emociones y Sentimientos del Ser Humano; Cualitativa
e Frecuenciay uso de la aplicacion Pokemon go: Cuantitativa

e Preferencia de Pokemon legendario: Cualitativa
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3.4. Tipo deinvestigacion
Esta investigacion lleva un disefio experimental, en donde se pasé una encuesta en un
grupo cerrado de Facebook; en el cual los miembros conocen y juegan con la aplicacion
Pokémon Go. El propdsito es demostrar y establecer una relacion de causa y efecto, por
la que se vuelven asiduos a dicha aplicacion. Asi también se determind cuél es el
pokémon legendario mas codiciado y qué es lo que denota y connota cada pokémon

legendario.

3.5. Meétodo de Investigacion
En el presente trabajo se realiz6é con el método Analitico. En palabras de Ruiz (2007): “El
estudio es la observacion y adicional el examen exhaustivo de un hecho,o de algun
suceso en particular o un objeto determinado en particular. Es obligatorio conocer la
naturaleza del fendmeno y objeto que se estudia para comprender su esencia. Es decir,
el método de andlisis constituye indagar, registrar e interpretar los fendmenos con la

finalidad de estipular generalidades que sirvan para conocer mejor un suceso’.

Se eligié el método de tipo analitico porque la investigacidon es hacer un Andlisis
semioldgico partiendo de la idea que denota un personaje ficticio porque se convierte en
comunicacioén visual, o sea en un mensaje grafico. Se analizara la fuente de su origen,
se haré una seleccion de signos y la codificacion de dichos signos; se vera lo que denota
y sus connotaciones. De acuerdo a esto se tomara en cuenta: ajuste y valoracion estética
en cuanto a moda, formas, colores, iconologia; todo es considerado como elementos

comunicativos.

3.6. Poblacién y Muestra

3.6.1. Poblacion

El grupo objetivo fue tomado de un grupo cerrado de Facebook el cual se llama Pokémon
Go Oficial Guatemala; cuenta con 8,108 miembros los cuales son usuarios activos de la

aplicacién pokémon go, tienen amplio conocimiento sobre el tema a tratar.

48



La indagacion se realizé en un lapso de dos horas, para asi se delimitar la cantidad de

hombres y mujeres a participar en la encuesta. Siendo 100 personas la nueva poblacion.

3.6.2. Muestra

Esta fue calculada sobre la poblacion de 100 personas, dando el resultado de 80
individuos. Se tomo un nivel de confianza del 95%, que tiene como distribucion una Z de
1.962. Para la probabilidad de éxito y fracaso se utilizé un porcentaje equilibrado (0.5).

El porcentaje de precision de la formula fue del 5%.
Formula:

(NxZZxpxq)
[(d2x(N—1))+ ZZ2xpxq)]

En donde:

Tamafio de la poblacion

Nivel de confianza (95%)

N:
Z:
p:  Probabilidad de éxito o proporcion esperada
g. Probabilidad de fracaso

d:

Precision (5%)

Dando como resultado:

(100 x (1.962)% x 0.5 x 0.5)

=80
[(0.05)2x (100 — 1)) + (1.962)2x0.5x0.5)]
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3.7. Objetivos

3.7.1. General:

Identificar y explicar los procesos semidsicos de la triada perciana utilizados en los

personajes legendarios del juego Pokemon Go.

3.7.2. Especificos:

e Describir la historia de pokémon go y sus personajes legendarios para
aprender las reglas del videojuego.

e Sefalar los significados denotados y connotados que transmiten los
personajes de la aplicacion Pokemon Go, para determinar la aceptacion de
los usuarios.

e Detallar los personajes legendarios de la aplicacion Pokemon Go para

describir sus cualidades y atributos.

3.8. Fases de la metodologia
La investigacion se desarrollé en fases, donde cada una corresponde al objetivo
especifico y asi lograr el desarrollo de la presente investigacion. Iniciando con la fase de
revision documental, que incluyé el fundamento tedrico, légico y practico de la
investigacion, esta agreg6 la revision documental de la aplicacion Pokemon go,

describiendo sus caracteristicas.

La segunda fase se concentrd en interpretar la semiotica, sus fundamentos tedricos, el
soporte tedrico de la investigacion y se resumio las caracteristicas principales de los
personajes legendarios Pokémon go, sus signos, colores, los mensajes denotativos para
poder aplicarla al contexto guatemalteco, El andlisis semioldgico se elabora partiendo de
la idea que denota un personaje ficticio porque se convierte en comunicacion visual, o
en un mensaje grafico. Se vera la fuente de su origen, se hara una seleccion de signos

y la codificacion de dichos signos.
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Asi también se vera lo que denota y sus connotaciones. Los aspectos que se tomaran
en cuenta es su ajuste y valoracion estética en cuanto a moda, formas, colores,
iconologia; todos estos son elementos comunicativos. Se aplico la tricotomia peirciana,
haciendo uso de un analisis semiotico para conocer, interpretar, reinterpretar y darle valor
a su significado. Las tricotomias de Peirce son Utiles para el conocimiento de la teoria
del signo y poder encontrar su significado, segun su relacion con el referente (objeto).

La tercera fase consistio en fundamentar teéricamente las conductas, las emociones de
las personas que utilizan la aplicacion y utilizando los procedimientos de recoleccion de

informacion se desarroll6 la interpretacion de en la realidad guatemalteca

3.9. Recopilacion de Informacion
Para la recoleccion de datos se utiliz6 un cuestionario estructurado que contiene una
escala de actitudes hacia las emociones en el uso de la aplicacion.
El cuestionario estructurado fue dirigido a usuarios del grupo cerrado de Facebook el
cual se llama Pokémon Go Oficial Guatemala, recolectando informacion del uso de
redes, sociales, uso de la aplicacién, preferencias, emociones
La técnica que se utilizé fue la revision documental ya que esta es una investigacion
exploratoria y la muestra seleccionada de la poblacion a estudiar requiere una
investigacion de comparacion contrastara la validez y fiabilidad de la informacién.
Debido a que la revision fue documental, ésta se basé en informacion relevante para el

marco teorico.

3.10. Procesamiento de Informacion
La presente investigacion se realiz6 aplicando el siguiente procedimiento:
Una vez obtenida la informacion, esta fue organizada (por encontrarse dispersa,
desordenadamente individual) con la finalidad de obtener resultados la organizacién de
datos se realiz6 a través de una tabla de respuestas por interrogante.
Las variables fueron ordenadas para establecer prioridades, mediante el uso de
herramientas de estadistica descriptiva,
El analisis de los datos, consisti6 en hacer una distribucion de frecuencias y

representaciones graficas, se realizé mediante la utilizacion de férmulas, indicadores.
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4. Analisis

Capitulo 4

4.1 Andlisis de los Pokémon Legendarios

4.1.1 Articuno:

e Hielo

e VVolador

de la estacién
del frio.

e Ave
procedente de
América
Central.

e Su colaes
como la de un
Quetzal.

e Su cresta tiene
tres rombos.

e Su plumaje
azulado
representa el

hielo.

ondulada.

e Sus alas son
grandes.

e Ensu
cabeza tiene
plumas en
forma de
pico.

e Posee una
mirada

intensa.

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante | Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
e Es un ave e Es un ave de
. legendaria. gran tamafio. | ® Puede
Articuno lar el
e Responsable | e Colalargay controlar e
hielo, con el

movimiento de
sus alas
congela el aire
hace nieve.

e Su olor
predominante
es el azul
celeste, los
cuales son
colores frios.

¢ Muestra poder,
fuerza e

imponencia.

Elaboracion propia
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4.1.2 Zapdos:

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante | Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
Zapdos e Ave de tipo e Controla la
legendaria. electricidad.
\ // e Eselave e Su categoria
% encargada es ser
N, N de las eléctrico, si lo
X/.g\ tormentas. alcanzan los
Fuente: Fandom e Enorme piCO * Esunave. rayos toma
largo y * SU? alas mas fuerza.
puntiagudo. terminan en |4 sy figura lo
e Volador | ® Plumaje puntas hace  verse
e Eléctrico amarillo y simulando | poderoso.
erizado en las formas |, g, color
forma de de losrayos | amarilo  es
rayo. de calido,
e Almaena electricidad. | yminoso,
electricidad. intenso. Tiene
unos toques
de negro que
le afiade
elegancia.

Elaboracion propia
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4.1.3 Moltres:

Nombre e imagen Tipo Descripcién Interpretante Interpretante
(Representamen/objeto) denotado Connotado
e Ave e Controla el
legendaria. fueao
Moltres d0-
e Eselavedel | ¢ Esun ave. e Su color
o 7 calor. e Sus alas naranja
et QW e Cresta
P alargadas representa
Wiki llameante en
Fuente: Wikidex oseen
« Volador o ca p llamaradas de
a cabeza. llamas.
e FUEOO fuego, es
90 | o Sus alasy h
* Su penacho dindmico vy
cola en la cabeza enérgico
envueltas en esta formado £ diant
e Es radiante,
llamas. de llamas.

e Se asemeja a

un Fenix.

activo, astuto

y explosivo.

Elaboracion propia

54




4.1.4 Entei

Nombre e imagen | Tipo Descripcion Interpretante | Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
e Inicialmente | e Es un felino.
Entei su forma fue |e En su cara
de un perro. porta  una
e Represeta forma de
las  llamas | mascara con |® Escupe
que colmillos, rafagas de
consumieron | como  los| fuegoy todolo

Fuente:
wikidex

e Fuego

la torre que
se quemo.

e Tipo fuego
muy
enigmatico.

e Las
estructuras
de se lomo
simulan  un
volcan
humeanate.

e Patas
blancas y en
cada una de
ellas tiene un

grillete negro.

tiene dientes

de sable.

e Cola en
forma de
nube.

e En su lomo
tiene dos
capas en
forma de
rayo.

e En sus patas

tiene  unos
aros que
parecen de
acero.

gque toca lo
vuelve
cenizas.

e Tiene color
café, gris,

amarillo y rojo;
porque es
calido,

ardiente, pero

a la  vez
elegante y
poderoso.

Elaboracion propia
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4.1.5 Lugia

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante | Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
e Es el simbolo |e Es un ave |eLa fuerza que
de la luna y| con rasgos | posee en Sus
guardian de los | de alas, con solo
maares y las | dinosaurio. batirlas puede
tormentas. e Sus alas son | destruir
e Es un ave de | enormes. edificios.
color blanco | ¢ En cada ojo | e Posee la
Fuente: Wid- con  vientre | tiene  una| habilidad de
color azul claro. | pluma que se | hablar con los
e Se puede | asemejaaun | seres humanos
* Volador comunicar antifaz. por medio de la
* Psiquico | tejepaticamente |« En su lomo | telepatia.
con los | tiene plumas |e Utiliza sus
humanos. cuadradas poderes

¢ Vivia en la torre
en la torre

Laton.

que lo hacen

ver como un

dragon.
e Su

termina  en

cola

punta.

mentales para

hacer dano.

e Su color blanco

le da pureza, y
el color azul
imponencia y

elegancia.

Elaboracion propia
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4.1.6 Ho-Oh

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante | Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
eEs el fénix | eEs un ave |e Vive al pie del
. . arcoiris y
del oriente. con pico de
Ho-Oh . P posee sus
e Se asemeja| aguila. colores.
a un pavo|ePosee un|®Suplumaje es
colorido y por
real.
penacho eso da
e Su aparicion | ondulado en | felicidad a
Fuente: .
wikidex e Psiquico | significa una | su cabeza. quien lo ve.
e Sus colores
e Volador | erade paz. e Sus alas son | cilidos  dan
e Sus colores | largas y | €nergia, son
. ardientes y
coloridas.
son los del atraen la
arcoiris. e Sumiradaes | atencion.
agresiva. * Inspira
felicidad,
*Su cola es| calidez e
frondosa. imponencia.

Elaboracion propia
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4.1.7 Groudon

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
e Se encarga | e Forma de | e Posee
Groudon de los | dragon. armadura
continentes y | e Sus  garras | externa y tiene
masas de | son con filo. cola de dragon.
tierra firme. e En los | e Sus colores son
e Cola en forma | costados rojo y gris, los
onte e Tlerma | ge rastrillo. tiene puas. cuales son
Pokeman eEs grande y|eSu  cuerpo| agresivos y
pesado. tiene formade | fuertes.
e Vive bajo la| armadura. e Es fuerte,
tierra. poderoso y
enérgico.

Elaboracion propia
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4.1.8 Rayquaza

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
e Encargado e Tiene forma
del cieloy sus | de serpiente
Rayquaza cambios y dragon. e En su cuerpo
e atmosféricos. | e Puede volar tifane forma de
e Serpentiforme | con unas C'rCU|_05
con 2| aletas que| amarillos 'y
extremidades. | tiene en su| lineas que lo
e Posee 9| cuerpo. hacen ver que
Fuente: Wikidex e Dragén | paresde alas, | e Su cara es| POSe€ mucha
e Volador | dos de ellas| comodeuna| €nergla.
en su cabeza. | serpiente. e Sus colores
Estas le | e En sy | brillantes le
sirven para| cabeza tiene dan elegancia,
volar. cuatro pero también
formas en | Prepotencia,
punta que lo furia y poder.
hacen ver
agresivo.

Elaboracién propia
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4.1.9 Jirachi

Nombre e imagen | Tipo Descripcién Interpretante | Interpretante
(Representamen/objeto) denotado connotado
e Basado en |e Su forma es
una estrella| la de un
fugaz. fantasma.
e Pokémon e En su
e Su cuerpo es
humanoide. cabeza tiene
el de un
i un gorro en
* Pequehas 9 fantasma y es
Fuente: piernas como | forma de
pokemon.fandom.com ” raro de ver.
| n estrella.
as de u e EIl sombrero
bebe. e Tiene alas .
e Brazos con| en forma de
« Psiquico o su cabeza se
mangas. liston.

e En su panza
posee un
tercer ojo.

ela parte
de

su cabeza es

superior

de forma de

una estrella.

e SUS 0j0s son
grandes vy

negros.

asemeja a
una estrella

fugaz.
e Sus 0jos

resaltan.

Elaboracion propia
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4.2 Andélisis e interpretacion de resultados

Las preguntas en esta encuesta fueron realizadas de manera abierta para obtener
resultados determinados a fin de ejecutar el presente trabajo de campo. Se llevo a cabo
con 81 personas, integrantes de la pagina de Facebook “Pokémon Go Guatemala
Oficial”. Esta pagina cuenta con 8,108 integrantes, por ello se tomd6 un tiempo
determinado para llegar a una cierta cantidad de miembros y asi delimitar la porcién de

personas a las cuales llego la encuesta.

Pregunta 1
¢, Como se entero6 de la pagina de facebook "Pokémon Go
Guatemala Oficial"?
40 43,2%
35
30
29,6%

25 ® Conocido
20 18,5% m Pariente
15 Amigo
10 8,6% Red social

; |

0 : : . :

Conocido Pariente Amigo Red social
serie 1 15 7 24 35

De las 81 personas encuestadas, la principal respuesta fue las redes sociales que obtuvo
un porcentaje de 43,2%, con esto podemos llegar a su debida conclusion la cual nos
indica que la mayor parte de la poblacion guatemalteca se informa mas en los medios de
comunicacion maxime en las redes sociales las cuales pueden ser Facebook, Instagram,

Twitter, entre otros.
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Pregunta 2
¢En qué otra red social se informa sobre eventos de
Pokémon?
35
30 35,8%
25 25,9% m Instagram
20 21% m Twitter
15 14,8% Youtube
10 WhatsApp
5 2,5% m Facebook
[ |
Instagram  Twitter = Youtube WhatsApp Facebook
serie 1 17 2 21 12 29

Para ampliar mas nuestro conocimiento sobre qué red social es que utiliza mas la
poblacion guatemalteca para informarse sobre Pokémon, se realiz6 la segunda pregunta
en la cual de las 81 personas gue la llevaron a cabo encuesta, 29 usuarios indicaron que
Facebook es su principal red social para informarse sobre la aplicacion, siendo la red

social con el mayor porcentaje.

Pregunta 3
¢Por qué le gusta jugar Pokémon Go?
A5 49,4%
40
35 37%
30
25 ® Por diversion
20 ® Para pasar el rato
15 :
P I

10 9.9% ara ser el mejor

c 3.7% Para relajarme

0

Por Para pasar Para ser el Para
diversion el rato mejor relajarme
serie 1 40 30 8 3
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Con base a los resultados de la pregunta, podemos observar que la mayor parte de las
personas que tienen la aplicacion la utilizan como medio de diversion ya que por ella
ueden interactuar con otras personas y salir a las calles en la busqueda de los pokémon,
esta respuesta obtuvo un 49.4% con 40 acertadas de las 81 realizadas.

Pregunta 4
¢, Por qué utiliza la aplicacion Pokémon Go?
40 46,9%
35 ® Para salir a otro sitio
30
25 ® Porgue me gustan los
20 o pokemon
19,8% 18,5%
15 Porque es popular
10 8,6%
6,2% Por [ [ /
5 gue mis amigos y/o
familiares lo juegan
0 :
b . Porque me Por que mis m Por que soy fan
ara salir a ustan 1os Porque es | amigosy/o = Por que soy
otro sitio g okemon popular familiares lo fan
P juegan
serie 1 16 38 5 7 15

El gusto de los usuarios por la aplicacién Pokémon Go es principalmente para poder
atrapar a sus pokémon preferidos, razén por lo cual utilizan la aplicacion. Se obtuvo este
analisis en base a las respuestas de la pregunta numero cuatro, en la cual se obtuvo 38

respuestas equivalente a un 46.9%.
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Pregunta 5
La mayor parte de las aplicaciones en su movil son:

40 45,7%
35 38,3%
30
25 m Fotografia y video
20 m Utilidades
15 Entretenimiento
10 9,9% Redes sociales

. 6’1%

Foto_grafl’a y Utilidades Entretenimiento Redes sociales

video

serie 1 8 5 37 31

El analisis muestra que la mayor parte de los usuarios prefieren el entretenimiento y las
redes sociales para salir de su zona de confort y de sus labores cotidianas, dedicando
su tiempo libre a la relacion con otros usuarios por medio de su movil. Estas respuestas

fueron entre 37 y 31 personas.

Pregunta 6
¢, Cudl juego de Pokémon Go prefiere segin su opinién?
60 69,1%
50
40
®m Pokémon Go
30 _
® Pokémon Rojo
20 17,3% Pokémon Azul
0,
10 11,1% Pokémon Amarillo
m
Pokémon Pokémon Pokémon Pokémon
Go Rojo Azul Amarillo
serie 1 56 9 2 14
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Indudablemente el videojuego Pokémon Go, cada dia obtiene mas adeptos y se puede
concluir con las respuestas que brindaron a la encuesta, obteniendo asi 56 acertaciones

a Pokémon Go equivalente a un 69.1%

Pregunta 7
¢, Cuéantas horas juega a la semana?
60
%
50 60,5%
40 m0-5
30 m6-10.
11 - 15.
20 18,5% 16 - 20
11,1% .
: m21 - mas
0 ]
0-5 6 - 10. 11 - 15. 16-20 21-mas
serie 1 49 15 9 3 5

Con las 81 respuestas obtenidas, se puede concluir que el tiempo de juego que invierte
la mayoria de los usuarios es de 0 a 5 horas por semana siendo este su tiempo de ocio,
finalizando esta respuesta con 60,5% de la poblacién encuestada.
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Pregunta 8
A su preferencia, ¢qué pokémon prefiere?
45 .
40 48,1%
35
30
o5 29,6% ® Lugia
20 B Raycuaza
15 16% Ho-Oh
Articuno
10 6,2%
5
0 : :
Lugia Raycuaza Ho-Oh Articuno
serie 1 24 39 13 5

Los resultados indican preferencia por parte de los usuarios, hacia la tercera generaciéon
de Pokémon Go, al pokémon Raycuaza con 39 respuestas indicando un 48,1% de la
poblacién. Esta pregunta fue realizada para obtener los pokémon legendarios, por

generacion, que fueron analizados en el marco teérico.

Pregunta 9
¢, Por qué desea atrapar un pokémon legendario?
40 45,7%
35
30
0,
o5 29,6%
® Por su poder
20 :
® Por su disefo
15 13,6% :
10 11,1% ’ Por ser especial
5 . Por ser diferente
0
Por su Por su Por ser Por ser
poder disefio especial diferente
serie 1 37 9 24 11
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Los pokémon Legendarios son muy codiciados y exclusivos, estos poseen poderes
inimaginarios y son dificiles de derrotar, por ello las personas se sienten identificados
con ellos. En conclusion se puede observar que 37 de las 81 personas buscan a los

pokémon legendarios por su poder.

Pregunta 10
¢, Con qué tipo de figura asocia los Pokémon?
50
45 53,1%
40
35 :
30 3219 m Bichos
25 ® Animales
20 Criatura mitolégica
15
10 9.9% Monstruos
0 mDioses
5 3, 7% 1.2%
Bichos Animales C.”aF“Ta Monstruos | Dioses
mitoldgica
serie 1 3 43 26 8 1

El 53.1% de la poblacion encuestada se encuentra en de acuerdo que los personajes
con comunmente con animales. Al iniciar el juego es necesario relacionar los pokémon

con personajes que tienen caracteristicas humanas de animales, de plantas, entre otros.
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4.3.

Conclusiones

Algunos usuarios consideran que el juego Pokemon go nunca va a
desaparecer, debido a que tiene muchos personajes y que ha sido muy
innovador, ademas se ha comprobado que los jugadores pasan mucho mas
tiempo jugando este juego en relacidn a otros videojuegos en donde la
permanencia en un nivel les causa limitaciones y en Pokemon go hay muchos
incentivos y recompensas para que el usuario permanezca el tiempo que

desee jugar y crea en el una adiccién.

Los diferentes tipos de Pokemén Legendarios tienen nombres que llevan un
mensaje que connota los poderes que representa el juego y también se ha
utilizado la gama de colores rojos y amarillos, que denotan la fuerza, energia,
poder y emociones como ira o enojo, satisfaccién al ganar y avanzar en los
niveles del juego, concluyendo que son los medios que el usuario identifica

como los roles que le satisfacen emocionalmente.

Los videojuegos aumentan el tamafio y el desempefio de partes del cerebro,
como las habilidades viso espaciales (las cuales tienen la capacidad para
representar, analizar y manipular objetos mentalmente), es la parte del cerebro
que se llama Hipocampo derecho., los videojuegos pueden generar adiccion,
produciendo alteraciones funcionales, las cuales estan asociadas al placer, el

aprendizaje y la motivacion.

Las personas que utilizan este juego estan en riesgo de una adiccion debido
a que se realizan competencias de atrapar mas Pokemon go y ello promueve
gue se quieran compartir las experiencias con otras personas en redes
sociales y ello permite que se hagan virales y genere ansiedad por compartir

esas experiencias.
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4.4. Recomendaciones

El segmento de mercado objetivo al que va dirigido es al seccion de la poblacién
gue se denomina como millennials, y lo constiruye los jovenes que nacieron de
los afilos Ochenta hasta los primeros afios del 2000. Cabe tener en cuenta que la
aplicacién recibe un promedio de 1,6 Millones de Descargas al dia, superando los

300 millones de usuarios mensuales.

Para aprovechar el fendmeno social , las empresas pueden crear una serie de
actividades para interactuar con los usuarios del juego, las actividades que se

podrian realizar son las siguientes:

Jugar con los Otros, nadie quiere interactuar con una empresa que soélo habla de
si misma y de sus propios intereses, por lo que una forma de generar comunidad
es jugar al Pokemon Go con los usuarios.

Para atraer pokemons a la empresa, y asi conseguir usuarios lo que se debe hacer
es comprar “Incienso” estas varitas pueden ser compradas y duran unos 30
minutos, si se promocionas puedes invitar al local mientras se tenga los inciensos

y asi generar mas tréfico.

Crear descuentos. Muchos beneficios que ofrece el juego al juagador es conseguir
puntos y subir de nivel. Se podria aprovechar la oportunidad de ofrecer
descuentos de tu negocio y asi poder captar nuevos usuarios a través de cupones

descuento.
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Encuesta

Andlisis semioldgico de los personajes que utiliza la aplicacion Pokémon Go

Instrucciones: En base a su opinibn marque con una X la respuesta que crea correcta.
1. ¢Como se enterd de la pagina de facebook llamada "Pokémon Go Guatemala
Oficial"?
Conocido
Pariente
Amigo
Red social

2. ¢En qué otra red social se informa sobre eventos de Pokémon?

Instagram
Twitter

Youtube
Whatsapp

Facebook
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3. ¢Por qué le gusta jugar Pokémon Go?
Para relajarme
Para pasar el rato

Para ser el mejor
Por diversion

4. ¢Por qué utiliza la aplicacion Pokémon Go?
Para salir a otro sitio o0 ambiente
Porque me gustan los pokémon

Porque es muy popular
Porque mis amigos y/o familiares lo juegan

Porque soy fan

5. La mayor parte de las aplicaciones en su movil son:

Fotografia y video
Utilidades

Entretenimiento
Redes sociales

6. ¢ Cual juego de pokémon go prefiere segin su opinién?
Pokémon Go
Pokémon Rojo

Pokémon Azul

Pokémon Amarillo
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7. ¢Cuantas horas juega a la semana?
0-5
6-10
11-15
16 - 20
21 - mas
8. ¢Qué Pokémon Legendario cree que es mejor?
Lugia
Mewtwo
Ho-Oh

Articuno

9. ¢Por gué desea atrapar un Pokémon Legendario?
Por su poder
Por su disefio
Por ser especial

Por ser diferente

10. ¢Con qué asocia a los Pokémon?
Bichos
Animales
Criatura mitolégica
Mounstros

Dioses
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