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Introduccion

La presente investigacién comprende la ciudad no solo como un escenario fisico conformado por calles,
plazas y edificios. Al contrario, asume que esta constituye espacios simbdlicos y sociales, donde se entrela-
zan multiples formas de habitar y vivir el espacio publico. En ellas, las practicas cotidianas de las personas
dan lugar a significados, usos y representaciones que transforman la manera de percibir el territorio y, por
tanto, la forma en la que se vive. Esto Ultimo es propiciado por la existencia de practicas corporales urba-
nas, las cuales corresponden a ejecuciones de caracter corporal que se realizan con significados y prop6-
sitos propios dentro de la ciudad, y de las cuales emergen expresiones biolégicas, estéticas, emocionales,
sociales, politicas y culturales (Galvis, 2009).

Esta investigacion se enfoca en la aplicacién mévil Pokémon Go, un videojuego de realidad aumentada
(ARG) lanzado en 2016 por la franquicia Pokémon, considerada la franquicia de medios mas reconocida a
nivel mundial (Mena, 2021). A diferencia de sus entregas predecesoras, Pokémon Go integra criaturas vir-
tuales al entorno fisico real, transformando espacios publicos urbanos en escenarios de juego accesibles
mediante dispositivos moviles con tecnologia GPS (Global Positioning System), RA (Realidad Aumentada)
y conexion a internet. Este enfoque ofrece a los jugadores una experiencia inmersiva que, en su practica,
combina lo digital, lo corporal y lo espacial.

El objetivo principal del estudio apunta al estudio de relacion trialéctica entre: i) el cuerpo y el espacio
publico; ii) el cuerpo y lo digital; y iii) el espacio publico y su dimensién digital. Asimismo, se busca iden-
tificar los imaginarios urbanos que emergen a partir de contextos digitales y su influencia en la vivencia
del espacio publico. La pregunta central que orienta la investigacién dice relacién con como los jugadores
experimentan el centro de la ciudad de Talca a través de la practica digital corporizada del videojuego. Por
otro lado, los objetivos de la investigacion son los siguientes:
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Describir la practica digital corporizada de Pokémon Go y la forma en que los jugadores se relacionan
con el espacio del ce ntro de la ciudad de Talca.

Analizar los imaginarios urbanos y representaciones simbélicas construidas por los usuarios de Poké-
mon Go a partir de su practica digital corporizada.

Interpretar la hibridacion entre la realidad corporal, digital y simbélica a partir de la practica de Poké-
mon Go en el centro de la ciudad de Talca.

Las practicas corporales, la ciudad, lo ludico,
sus imaginarios y su relacion con lo digital

En nuestra sociedad se puede observar que las ciudades y sus respectivos espacios publicos son cons-
truidos y planificados a través de ldgicas funcionales y productivas. Como consecuencia, se ha llegado a
acuerdos sociales sobre como los ciudadanos deben usar y vivir correctamente el espacio publico dentro
de las ciudades (Gutiérrez, 2018; Villagran, 2013). Esta vision ha promovido una utilizacién del cuerpo y
ejecuciones corporales de caracter productivo, condicionando con ello la incorporacién y realizacién de
practicas corporales que no cumplen con dicha cualidad (Cachorro, 2013; Low, 2009). En respuesta a las
correctas formas de moverse en la ciudad, surgen nuevas practicas corporales urbanas que invitan a vivir
de forma distinta el espacio publico, transformandose la ciudad en el escenario idéneo para la materiali-
zacién de estas motricidades corporales (Molejon, 2013), transformandose en un apoyo material, donde
estas practicas pueden acoplarse a distintos elementos fisicos y, a su vez, pueden ser limitadas por las
caracteristicas del paisaje (Cachorro, 2011).

La ciudad cobra sentido a partir de las practicas desplegadas por los ciudadanos en la vida cotidiana. La
ciudad tiene una vida cotidiana. Es decir, la vida con rutinas, regularidades, orden ciclico de actividades,
tareas y operaciones de los sujetos en la ciudad (Cachorro, 2011, p. 231). Para una mejor comprension,
esta investigacién encuentra parte de su sustento teérico en los estudios del sociélogo marxista Henri
Lefebvre, quien dedica una reflexion meta-filoséfica al concepto espacio (Ramirez, 2019). Esta reflexion,
que mas adelante es tomada por Edward Soja, tiene como conclusion que la ciudad no es sélo centro de
reproduccion del capital, sino que ademas es «el epicentro de la vida social y sus interacciones» (Soja, 2000
en Ramirez, 2019, p. 6). Asi, Lefebvre profundiza en la dimension simbdlica e ideoldgica de la produccién
del espacio, formulando una «trialéctica del espacio», la cual es descompuesta en tres dimensiones: a)
espacio concebido, b) espacio percibido y c) espacio vivido (L'Huillier, 2021), dimensiones que no deben ser
comprendidas por separado, sino como la ocurrencia de tres momentos en simultaneo (Ramirez, 2019).
Asi, el espacio concebido o representaciones del espacio, corresponde a aquella dimensién donde lo rele-
vante radica en la racionalidad instrumental, es decir, en cémo los planificadores y tecn6cratas concibeny
ordenan el espacio social, lo cual supone una tension entre el concepto de ciudad planificada y los deseos
y necesidades de quienes habitan en ella. En cuanto al espacio percibido o practica espacial, este alude a
la forma en la que los habitantes perciben y se apropian del espacio a través de sus practicas cotidianas;
en ella se lleva a cabo la reproduccion de las relaciones sociales. Finalmente, se encuentra la dimension
del espacio vivido o de representacién, que corresponde a un espacio en donde la ciudad concebida por
tecnocratas y planificadores es asimilada y reapropiada por quienes la habitan y transitan (L'Huillier, 2021).
Asi, dentro de este territorio considerado mixto, los habitantes de la urbe conforman una propia repre-
sentacién a través de una combinacién de simbolos que conforman un espacio alternativo al espacio
concebido (L'Huillier, 2021).
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Gracias a las reflexiones de Lefebvre, es posible entender al espacio como algo mas alla de lo objetivamen-
te dado, es decir, como una categoria ligada a la dimension social de la vida, en tanto este es producido
por y es productor de las relaciones entre personas (Sangiao, 2022); por lo tanto, es necesario observar la
ciudad como un «lugar de encuentro, convergencia de comunicaciones e informaciones (...), lugar de de-
seo, desequilibrio permanente, sede de la disoluciéon de normalidades y presiones, momento de lo ludico
y lo imprevisible» (Lefebvre, 1978, p. 100).

Los habitantes de la ciudad otorgan simbolismos y representaciones simbdlicas dentro del espacio vivido.
Esto se debe a que tienen la capacidad de crear significaciones, en otras palabras, la facultad de crear
su mundo y otorgarle sentido (Castoriadis, 2003 en Vera, 2019). Estas representaciones simbélicas son
explicadas por Vera (2019) como los imaginarios desde la ciudad. Asi, se entienden los imaginarios como
aquellas ideas e interpretaciones simbolicas que se elaboran sobre la realidad urbana, para vivir y actuar
en la ciudad en sus respectivos espacios publicos urbanos (Garcia Canclini, 2010). Vera (2019) resalta la
experimentacién de la ciudad a partir de una perspectiva subjetiva, pues a través de ella se otorgan signi-
ficados a espacios determinados (Sepulveda Salazar et al., 2023), esto se suma a lo planteado por Garcia
Canclini (2010) quién sostiene que la ciudad es y sera un espacio publico heterogéneo, debido a la cantidad
y diversidad de imaginarios que la impregnan.

Los imaginarios urbanos son entramados de sentido socialmente construidos en torno a la ciudad
como forma material y simbélica especifica de la organizacion humana y a lo urbano como modo
de vida (...). Constituyen visiones de mundo, maneras de vivir, de sentir, de pensar y de proyectar
la ciudad y lo urbano; implican deseos, carencias, valores, mitos, relatos de lo que fue, es y deberia
ser la ciudad. En tanto construccién social (...) refiere a lo que una sociedad va delineando como su
identidad urbana (Vera, 2019, p. 22).

Asi, para efectos de esta investigacién, la vision del espacio publico urbano es entendida desde la perspec-
tiva de Lefebvre y Soja, es decir, desde su trialéctica, otorgando especial relevancia al espacio vivido y a los
imaginarios gestados en esta dimension de la ciudad. Sin embargo, también debemos considerar que la
ciudad actual se encuentra inserta en el contexto de cultura digital.

A'lo anterior se suma la vision de ciudad lidica, la cual corresponde a aquella urbe atravesada por el juego.
La accién ludica es ligada al ocio y la recreacion, no se encuentra vinculada a la produccion. En ese sentido,
el espacio urbano se resignifica a partir del juego, pues esta experiencia humana transforma el territorio
fisico en uno simbélico, como un escenario de procesos de vida. Por tanto, el espacio publico se transfor-
ma en ludico cuando los ciudadanos lo conocen, lo transitan y lo significan a través del juego (Abad, 2011).

Asi, se propone una lectura de otra dimensién de la ciudad, condicionada por las caracteristicas de un
entorno virtual que transforma el espacio fisico y lo adapta a un escenario imaginado, pero tangible en los
dispositivos méviles. Como resultado, las tecnologias pueden cambiar la manera en la que los habitantes
se relacionan con el entorno urbano, incidiendo en sus imagenes mentales y mediando en su relacién con
la ciudad (Rodriguez y Martinez, 2019).

La tecnologia que propicia esta nueva forma de relacién con el espacio urbano corresponde a la realidad
aumentada (RA): el usuario visualiza parte del mundo real a través de un dispositivo provisto con informa-
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cion grafica, que permite al sujeto poder explorar, descubrir, interactuar y aprender (Craig, 2013). De esta
forma, el dispositivo afiade informacion virtual a la informacién fisica ya existente, produciendo que una
parte de la virtualidad aparezca en la realidad. Como consecuencia, se crea una realidad aumentada en
tiempo real con caracter hibrido (Julidn Vejar, 2020), la cual se nutre de datos de geolocalizacién, archivos
audiovisuales, desplazamientos en la ciudad y graficos de las locaciones, adecuando con ello el uso del
juego a las necesidades y practicas de movilidad (Knoll et al., 2014)

El juego plantea una relacion directa entre el territorio fisico y el virtual en la medida en que se basa
en la geolocalizacién del territorio y la trama urbana, en el desplazamiento real por el espacio y la
combinacién de la realidad con la virtualidad a partir de las posibilidades tecnolégicas de los dispo-
sitivos méviles de alta gama (Rodriguez y Martinez, 2019, p. 4).

Haraway (1984) explica, a través de la metafora del cyborg, como existe una difuminacién de las fronteras
entre dicotomias. En ese sentido la barrera que divide la virtualidad del juego de la vida real es cada vez
mas difusa, debiendo el jugador responder tanto a las reglas del juego como a las reglas del mundo real
(Rodriguez y Martinez, 2019). En efecto, estamos ante lo que Julian Vejar (2020) denomina ensamblaje e
hibridacién de realidades, es decir, la interrelaciéon que ocurre entre la realidad fisica, la virtual y la simbo6-
lica. El autor expone que estas dimensiones tienden a ser entendidas por separado, pero que se interrela-
cionan a través de la practica del juego y su movilidad. De esta forma, la practica del video juego Pokémon
Go, implica la existencia de un continuum entre cuerpo, espacio y tecnologia (Altamirano y Grau, 2019).

Una vez expuestos los elementos conceptuales centrales, es necesario realizar una Ultima especificacion
con respecto al concepto de espacio vivido, expuesto en la pregunta de investigacion. Asi, para efectos de
este caso de estudio, se considera que este se encuentra conformado por cuatro dimensiones, las cuales
corresponden a conceptos ya abordados dentro de este marco teorico:

i) la metafora del cyborg, manifestandose en el uso de elementos tecnolégicos como extensién del cuerpo;
ii) los imaginarios urbanos y representaciones simbodlicas que surgen de la practica digital corporizada;
iii) la materializacidon de la practica en el espacio publico; iv) la hibridacion de la realidad corporal,
digital y simbdlica.

Comprender el contexto dentro del contexto:
metodologia cualitativa y enfoque etnografico

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion se adopté el uso de la metodologia cualitativa, enten-
diendo esta como aquella que «produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas
o0 escritas y la conducta observable» (Taylor y Bogdan, 1987, p. 20). Asimismo, esta persigue la compren-
siény profundizacién de un fenémeno, el cual es explorado desde la perspectiva de los participantes en su
ambiente natural y en relacién con su contexto (Hernandez Sampieri y Mendoza, 2020).

En concordancia con lo expuesto, esta investigacion se llevé a cabo percibiendo e interpretando la reali-
dad en su contexto natural, identificando los fenémenos de acuerdo con los significados que tienen para

CUADERNOS DE SOCIOLOGIA UCM N° 14 - Territorio Vivido

10



las personas implicadas (Rodriguez et al., 1996). Este enfoque permitié una comprension efectiva de la
perspectiva de los jugadores de Pokémon Go con respecto al espacio publico y la dimensién virtual de la
ciudad de Talca, y se pudo profundizar en sus experiencias, puntos de vista y significados, es decir, cdmo
los jugadores perciben de forma subjetiva su propia realidad (Hernandez Sampieri y Mendoza, 2020).

En ese sentido, se opt6 por desarrollar la investigacién siguiendo los lineamientos del enfoque etnografico.
Este se caracteriza por poseer una multiplicidad de matices y riquezas que emanan del analisis cultural
realizado a una sociedad o comunidad determinada (Fernandez, 2020). De este analisis es posible llegar
tanto a una descripcion de la cultura de los jugadores de Pokémon Go, como a la interpretacién de los
significados que se construyen a partir de la experiencia digital corporizada del videojuego (Barrio, 1995).

Desde la dimension fisica, el enfoque etnografico toma protagonismo en el espacio urbano del centro de
la ciudad de Talca: a través del uso del propio cuerpo y de los sentidos se pudo acceder de forma directa a
la experiencia de ser un entrenador pokémon.

Ahora bien, es importante tener en consideracién que la practica digital corporizada de Pokémon Go po-
see, ademas de la dimension fisica, una dimension virtual. En ese sentido, el método etnografico es crucial,
pues a lo largo de los afios y en funcion del exponencial desarrollo de los mundos digitales, la etnografia
ha sabido adaptarse, transformarse y renovarse ante los nuevos desafios metodolégicos (Estalella, 2018),
logrando posicionarse como una gran herramienta para la produccién de datos con sus respectivas cate-
gorias, las cuales explicarian un fendémeno a partir de mediaciones tecnolégicas (Barajas y Carrefio, 2019).
En ese sentido, y considerando que los medios y tecnologias digitales forman parte del mundo cotidiano
de los jugadores de Pokémon Go de la ciudad de Talca (Pink et al., 2019), se opt6 por un enfoque etnografi-
co digital, pues concibe al campo como «un ensamblaje de actores, lugares y artefactos que pueden ser fi-
sicos, virtuales o una combinacién de ambos» (Boellstorff et al., 2012, p. 61). Asimismo, el acceso al campo
sellevd a cabo desde una perspectiva onlife (Echauri Soto, 2017), la cual se caracteriza por las interacciones
entre sujetos que articulan sus practicas y significados, tanto en linea como fuera de ella, generando con
ello un ensamblaje entre el espacio fisico y virtual (Barajas y Carrefio, 2019).

Durante la planificacion del trabajo de campo se hizo necesaria la delimitaciéon del poligono de estudio.
Para ello, se realizaron recorridos a pie y en bicicleta por la ciudad a modo de detectar calles, avenidas o
elementos naturales que hicieran de limites dentro del mapa. Ademas, este poligono debia reunir la con-
dicion de contener elementos de relevancia dentro del juego, los que a su vez debian convocar actividad
por parte de los videojugadores.

Asi, una vez recorrida la ciudad, y observado el espacio, la actividad de los jugadores (dimension fisica) (ver
Mapa N°1), y la frecuencia de disputas en torno a los gimnasios (dimensién virtual) (ver Mapa N°2), se esta-
blece que el poligono denominado «Centro de la ciudad de Talca» comprende la Avenida Salvador Allende
(11 Oriente), Avenida 2 sur, Avenida Circunvalacién - Rio claro y Calle 7 Norte.
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Mapa N°1: Poligono comprendido como «Centro de la ciudad de Talca»
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Mapa N°2: Gimnasios Pokémon dentro del poligono «Centro de la ciudad de Talca»
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En cuanto a las técnicas empleadas en el trabajo de campo, se opt6 por la observacién participante, por lo
que para participar de la dinamica de juego fue indispensable el uso del teléfono celular de la investigado-
ray la cuenta de Pokémon Go, identificada con el nombre de usuario Andythepika9, nivel 44. Finalmente,
y para complementar, se utilizé un dispositivo Pokémon Go plus®.

En total se llevaron a cabo 13 sesiones de observacién participante, las cuales suman un total de 27 horas
de trabajo en el campo (ver Tabla 1). Ademas, se utilizé la técnica de la entrevista semiestructurada, rea-
lizando un total de 5 entrevistas. Finalmente, se opté por aplicar un Google Forms para complementar la
observacién participante y las entrevistas en aquellos aspectos de caracter subjetivo de los imaginarios
urbanos. En este se consulté a los jugadores sobre asociaciones de lugares destacados de la ciudad y su
relacion con la experiencia de Pokémon Go.

4 Accesorio vinculado a la aplicacién Pokémon GO, permite automatizar interacciones bésicas del juego mediante conexién Bluetooth,
reduciendo la atencién en la pantalla. Este dispositivo evidencia procesos de hibridacién entre practicas ltdicas y movilidad cotidiana, al
integrar la experiencia de juego en los desplazamientos urbanos y rutinas diarias.
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Tabla 1: Resumen sesiones de observacion participante

Pokémon  Duracién Pokémon Duracién

Evento protagonista (En horas) Exento protagonista (En horas)
Comunityday:  Tsir Gl 1
Ponyta :’f-"’-; Darkrai
Horalegendaria: - y  DebutPokémon 2
Zacian gigamax: Gengar
Comunity day: 3 Comunity day: 3
Sewaddle ? | Mankey
Hora legendaria: ” o Areasilvestre
Zamacenta Yyt pokémon go 3
Horalegendaria: 1 202441 |
Giratina | Areasilvestre
i R | [ e .
3 2024 dia 2
" "‘“'I e Dia de
ora legendaria: incursiones:
Darkrai ‘*‘ : Necrozma :

(Fuente: Elaboracién propia)

Resultados

En cuanto al aspecto territorial, la investigacién destaca tres espacios publicos ubicados en el centro de la
ciudad de Talca: los jugadores de Pokémon Go les dan un uso especial dentro de la ejecucién de la practi-
ca digital corporizaday, por lo tanto, un significado y sentido propio (ver Fotografia 1). A continuacién, se
revisara cada uno de ellos.

El corazon de la ciudad: la Plaza de Armas

Fotografia 1: Compilacién fotos del evento tomadas en Plaza de Armas

(Fuente: Propia e Instagram @la_obra_go)
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La Plaza de Armas representa el centro de la ciudad (ver Mapa N°3). Entre las calles 1 Norte, 1 Sur, 1 Orien-
tey 1 Poniente, se configura como una zona idénea para el descanso, pues es un espacio con arboles que
otorgan sombra, bancas para sentarse, y cuenta con una oferta de lugares de venta de comida. Asimismo,
se encuentra rodeada de elementos de alto valor patrimonial, tal como la Catedral, el edificio de correos, y
algunas estatuas que representan la historia de la ciudad. Ademas, préxima a ella, se encuentran edificios
gubernamentales, bancos, casas de cambio y notarias, por lo que esta zona es bastante concurrida de lu-
nes a viernes en horario laboral, pues es un lugar altamente transitado por las personas mientras realizan
trdmites o se dirigen a su lugar de trabajo.

El panorama durante el fin de semana cambia, viéndose transformada la dindmica de este espacio, pues
en vez de encontrar a personas con vestimenta semiformal caminando a ritmo apresurado, o aprovechan-
do de descansar en horarios de colacién, es posible observar familias paseando, personas de tercera edad
admirando el entorno, e incluso nifios conduciendo autos a pedales que se pueden arrendar en una esqui-
na de la plaza. Es un contexto tranquilo, de disfrute y muy familiar, al cual se puede sumar la realizacion
de alguna feria o actividad cultural.

Mapa N°3: Poligono Plaza de Armas y alrededores
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(Fuente: Elaboracién propia en base a los resultados)

En cuanto a la realidad vivida por los jugadores de Pokémon Go, se pudo constatar durante esta investiga-
cién que el espacio de la Plaza de Armas constituye un punto clave en la dinamica del desarrollo del video
juego. Por un lado, este es un espacio muy concurrido y cuenta con facilidad de acceso mediante transpor-
te publico. En cuanto a la dimension digital, es posible observar una gran concentracién de elementos de
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juego, tales como pokeparadas® y gimnasios®, los que a su vez facilitan la aparicién de una gran cantidad
de pokémon en el drea, teniendo como consecuencia una alta convocatoria de jugadores.

Por lo anterior, este sector resulté de gran relevancia durante el trabajo de campo, pues para la comunidad
es considerado su punto de reunion e inicio de la aventura. En efecto, durante el desarrollo de la observa-
cién participante, era comuUn encontrar a los jugadores en la pileta central de la plaza, la gran mayoria de
pie alrededor de ella o incluso sentados sobre la misma, mientras realizan alguna actividad del juego, o a
la espera que lleguen mas jugadores. El uso que se le da a este lugar rompe su cotidianidad, pues gene-
ralmente el area es mas bien de transito o de encuentro pasajero, por lo que la presencia de una cantidad
considerable de personas (jugadores de Pokemon Go) llama la atencién de quien conoce las dindmicas del
centro de la ciudad.

En la dinamica del juego, la Plaza de Armas marca el inicio y el final de la exploracién urbana, pues los
jugadores se desplazan entre las cuadras aledafias en la busqueda de Pokémon, regresando a la pileta
central una vez que se quedan sin items’ , o para descansar. En ese sentido, los jugadores exploradores
intercambian experiencias e informacién de relevancia con otros entrenadores, transformandose en un

espacio de compafierismo.

El regreso a la plaza de Armas me permite volver a abastecerme de items y a descansar bajo la som-
bra de un arbol. (...) Al cabo de unos minutos, Maty se nos acerca y nos informa de la presencia de
un Pokémon IV 100 (perfecto) en un punto cercano a la Alameda. La plaza ademas de ser Util para
farmear® , representa un espacio de intercambio de informacién y experiencias entre jugadores
(Notas de campo, OP N°3).

Finalmente, otro espacio interesante se ubica a una cuadra de la Plaza de Armas, el cual corresponde a
un mural ya descolorido y gastado por el transcurso del tiempo ubicado en calle 2 Poniente con 1 Norte.
El mural corresponde a uno de los gimnasios principales, el cual lleva el nombre Blue bird, en alusion a
la pintura que muestra un ave azul rodeando la cabeza de una persona. Dicho espacio se percibe como
abandonado, pues posee sus veredas en mal estado, una alta presencia de basura e incluso pequefios
escombros de un edificio viejo, siendo visitado por las personas solo para abordar el transporte publico,
pero en el juego se transforma.

5 Puntos geolocalizados dentro de la aplicacién Pokémon GO, corresponden a hitos del entorno urbano que permiten la obtencién de
recursos virtuales. Estos operan como nodos de anclaje entre espacio fisico y digital, reconfigurando la experiencia del territorio median-
te dindmicas de ludificacion y apropiacién espacial.

6 Puntos geolocalizados en Pokémon GO, son espacios de competencia e interaccién entre jugadores, ya sea por el control territorial o,
como lo que se destaca en esta investigacion, un espacio de cooperacién entre jugadores. Funcionan como dispositivos de territorializa-
cion simbdlica, donde se superponen légicas de juego, cooperacién y competencia sobre el espacio urbano.

7 Refiere a la escasez de recursos virtuales necesarios para la interaccién ludica, tales como Poké Balls o pociones.

8 Refiere a la acumulacién sistematica de recursos virtuales (items) y puntos de experiencia mediante acciones repetitivas como la
interacciéon con puntos geolocalizados y la captura de Pokémon.
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El gran pulmén verde: la Alameda

La Alameda Bernardo O Higgins corresponde a un area verde posicionada a lo largo de la calle 4 Norte de
la ciudad, teniendo como limite la calle 11 Oriente, y al poniente el Rio Claro (ver Mapa N°4). Considerada la
columna vertebral de Talca, la Alameda se extiende por 18 cuadras de oriente a poniente, el equivalente a un
largo total de 3 Km. En ella se puede encontrar una gran variedad de especies de arboles, zonas de descanso,
juegos infantiles, esculturas, e inclusive puestos de mote con huesillo. En los alrededores se pueden observar
diversos edificios importantes en la trama urbana, que corresponden a universidades, liceos, locales comer-
ciales, juzgados, y edificios gubernamentales. Ademas, se encuentran el teatro regional y la carcel.

Mapa N°4: Poligono Alameda de Talca

/ @Alameda de Talca

J . & % o

@ Gimnasios Pokémon
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(Fuente: Elaboracion propia en base a los resultados)

Durante las jornadas de observacién participante se pudo constatar que este punto constituye un espacio
que alberga el desarrollo de multiples tipos de practicas corporales urbanas, erigiéndose como un espacio
vivido y percibido en multiples dimensiones, de acuerdo con las practicas desarrolladas:

La Alameda es un espacio que se vive de multiples maneras y segun la practica corporal urbana de-
sarrollada, la cual se encuentra cargada de sus propios tipos de ejecuciones corporales y significa-
dos a nivel simbdlico. (...) Cuando los jévenes luchan con sus espadas no perciben el espacio como
la Alameda, sino que se imaginan en una arena de combate o el campo de una gran batalla. (...)
Cuando los aficionados al K-Pop realizan su danza frente a la entrada del teatro, viven el espacio de
una forma distinta, visualizandolo como una sala de ensayo con un espejo gigante, o incluso un es-
cenario. (...) Cuando los jévenes que hacen ejercicio en las barras de calistenia realizan su practica,
se visualizan como primates entre las ramas de los arboles, pensamiento que se infiere en base aun
sticker que dice “Dale tu korte simio kl” con la ilustracién de un mono (Notas de campo, OP N° 10).
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Asi, ademas de observar y constatar que este espacio es uno de los mas comodos para ejecutar la practi-
ca digital corporizada de Pokémon Go, es también vivido desde una manera subjetiva, donde la realidad
material del espacio, es decir, su vegetacién, aroma a pasto fresco y presencia de aves, se fusiona con la
realidad de la franquicia Pokémon, en este caso del video juego Pokémon Verde/Rojo, en especifico el es-
pacio del Bosque Verde (ver Fotografia 2):

No sé, me pasa igual que cuando hago la ruta de la Alameda y empiezo a pillar Pokémon me acuer-
do del juego GBA o del anime, cuando hay que entrar al bosque Verde, entonces siento que estoy

ahi. La Alameda es el bosque verde de Talca (Entrevista N°5).

Fotografia 2: Compilado fotos del evento tomadas en Alameda

< ¥

(Fuente: Propia e instagram @la_obra_go)

El centro de bienes y servicios: una ruta clasica

Un espacio que resultd interesante en esta investigacion fue el centro de la ciudad, en donde se desarrollan
actividades econémicas del sector terciario. Este espacio se encuentra delimitado por las calles 1 Oriente, 1
Sur, 6 Oriente y 1 Norte, y se caracteriza por albergar supermercados, restaurantes, bencineras, y tiendas
varias, ademas de concentrar una gran variedad de servicios, como por ejemplo bancos, escuelas, asegu-
radoras, notarias, etc. En ese sentido, la informacién obtenida a partir del trabajo de campo da cuenta que
el espacio es vivido de forma vertiginosa por los habitantes de la urbe, siendo una fiel representacion de la
ciudad productiva, caracterizada por un disefio urbano que promueve dichas logicas. Esta forma de conce-
bir la ciudad choca con la perspectiva de la ciudad ludica experimentada por los jugadores de Pokémon Go,
pues el disefio y dindmicas del espacio no son tan compatibles con la practica digital corporizada. Esto se
traduce en falta de mobiliario para permanecer en el espacio, falta de sombra y arboles, veredas y edificios
en mal estado. Esto genera que un/a jugador/a avance mas lento por tener que observar la pantalla del
celular de forma casi continua (ver Fotografia 3).
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Fotografia 3: Jugando en una calle del poligono «Centro de bienes y servicios»

(Fuente: Propia)

Es una tarde muy calurosa, aproximadamente 26°...somos un grupo de aproximadamente 23 ju-
gadores rumbo a la incursién Gigamax®. Cerca del médulo'® donde se lleva a cabo la batalla'" hay
una sombra a lo largo de la vereda bajo la cual nos refugiamos. Sin darnos cuenta ocupamos toda
la calzada, incluso algunos se sientan en el piso. Menos mal es un fin de semana poco transitado
(Notas de campo, OP N°6).

Como respuesta a lo anterior, se pudo constatar, a través de entrevistas y trabajo de campo, que los juga-
dores de Pokémon Go viven este espacio y le otorgan un sentido distinto. En efecto, dentro de este espacio
fue trazada la denominada Ruta Cldsica, la cual es recorrida por los jugadores desde el afio 2016 hasta la
actualidad, siendo tan constante su uso que Pokémon Go la presenta de este modo dentro del juego, ofre-
ciendo la experiencia a jugadores que no conocen el espacio y sus dindmicas. Si bien el recorrido parece
ser azaroso, este tiene légica dentro de la realidad del video juego, pues responde a la ubicacién de lugares
importantes dentro de la dimension digital de la ciudad (ver Mapa N°5).

9 Corresponden a eventos colaborativos en los que mdltiples jugadores enfrentan de manera sincrénica a un Pokémon de alta dificul-
tad para obtener recompensas exclusivas.

10 Corresponde a un punto geolocalizado que habilita eventos de incursiones gigamax de alta dificultad en ubicaciones especificas. Al
igual que los gimnasios y las pokeparadas, se ancla a emplazamientos concretos del espacio fisico.

11 Se refiere al enfrentamiento colectivo de un conjunto de jugadores contra un Pokémon de incursién, desarrollado en gimnasios o
puntos habilitados para estos eventos.

CUADERNOS DE SOCIOLOGIA UCM N° 14 - Territorio Vivido

18



Mapa N°5: Recorrido de la Ruta clasica
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(Fuente: Elaboracion propia en base a resultados de investigacion)

Conclusiones

Durante esta investigacion se logré constatar que las dinamicas que genera el juego crean nuevas formas
de relacién con el espacio publico. A través de esta practica se le otorgan nuevos usos y sentidos, y se reac-
tivan lugares de la ciudad que se encuentran en estado de abandono. Esta Ultima cualidad representa una
oportunidad para los urbanistas, quienes pueden proponer la recuperacién de espacios publicos a partir
de contextos digitales.

Los datos obtenidos mediante las técnicas de la observacion participante, la entrevista semiestructuraday
el complemento de Google forms muestran que, bajo este contexto, surgen imaginarios urbanos, tal como
lo sefialan Rodriguez y Martinez (2019). Estos imaginarios no se manifiestan de forma homogénea en la
ciudad, sino que responden tanto a las caracteristicas fisicas del entorno, como al uso y significados que se
les otorga de forma cotidiana, pero, sobre todo, surgen en base a la experiencia de juego de los entrena-
dores'. Por ejemplo, la Plaza de Armas, ademas de representar el centro de la ciudad, significa un punto
de encuentro de la comunidad, una zona altamente estratégica y una partida hacia la aventura.

Asimismo, se detect6 que algunos imaginarios urbanos nacen a partir de la realidad simbdlica de la cultura
de la franquicia Pokémon donde, ademas de asociar ciertos puntos importantes en la trama urbana como
iglesias a gimnasios pokémon, se pudo observar una asociacién de espacios publicos a lugares del anime y
el videojuego, tal como ocurre con el imaginario de la Alameda como el Bosque Verde de la regién de Kanto.

Cabe mencionar que queda pendiente el desarrollo de investigaciones en espacios que no corresponden
al centro de Talca, pero que se alzan para los jugadores como lugares clave en la practica digital corpo-
rizada, por ejemplo, la Universidad de Talca, la Universidad Catélica del Maule, el parque Costanera o el
barrio Brilla el Sol.

12 Corresponden a los jugadores que interactiian con el entorno del juego mediante la captura, gestién y utilizacién de Pokémon en
distintos tipos de actividades.
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Respecto al fenémeno de hibridacion de las realidades fisicas, digital y simbdlica propuesta por Vejar
(2020), se puede decir que los jugadores de Pokémon Go viven la ciudad y sus espacios publicos de una
forma distinta a quienes no son jugadores. Dichas formas se expresan en distintas dimensiones: desde lo
fisico, recorriendo la ciudad segun los requerimientos del juego; desde lo digital, transformando las calles
de Talca en un ecosistema donde es posible atrapar Pokémon mediante el uso de un dispositivo celulary,
a nivel simbodlico, donde los imaginarios urbanos propios de la ciudad conviven con aquellos significados
otorgados a lugares que emergen de la practica de Pokémon Go. Asi, esta investigacion logra constatar que
existen multiples e infinitas maneras de vivir el espacio publico, mas aun si este se encuentra mediado por
la dimensién digital (ver Mapa N° 6).

Mapa N°6: La ciudad de Talca en su dimensién digital: Espacio vivido por los jugadores de Pokémon Go
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(Fuente: Elaboracién propia en base a los resultados de investigacién)
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