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P
okémon (pocket monsters en 
japonés) es una franquicia de vi-
deojuegos que comenzó siendo 

del tipo role-playing game (rpg) para las 
consolas de Nintendo, creado en 1995 
por Satoshi Tajiri, con un increíble éxito 
que se extendió a otros géneros de  
videojuegos y campos del entreteni-
miento, con gran popularidad en series 
de anime, manga y artículos colecciona-
bles, como las Pokémon Trading Card 
Game (tcg), muñecos y un sinfín de 
productos que hoy forman parte de la 
cultura de toda una generación en el 
mundo.

Hagamos un recuento de este exito- 
so mundo de personajes ficticios que 
aún hoy, después de 25 años de exis- 
tencia, mantienen su frescura, gracias 
a su conceptualización inicial.

La historia de Pokémon y su 
método de concePtuaLización

de Personajes

La historia de Pokémon se remonta a 
la infancia de Satoshi Tajiri (1965), 
diseñador japonés de videojuegos, quien 
nació en Machida, prefectura de Tokio, 
en un Japón todavía rural; cuando era 
niño, le encantaba explorar entre la hier-
ba alta en bosques, lagos y pantanos, 
en la búsqueda de insectos, los cuáles 
coleccionaba e intercambiaba con sus 
amigos. En alguna ocasión, comentó 
que él “quería ser entomólogo”; sin em- 
bargo, su padre quería que Satoshi fuera 
ingeniero, así que lo mandó a Tokio. La 
escuela no le gustaba, al punto que re- 
gresó a su casa para encontrarse que 
aquellos sitios de su infancia ahora es- 
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Figura 1:
Pokémon de 
diferentes 
generaciones. 
En: t.ly/OT3q  
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taban convertidos en estacionamientos 
y centros comerciales, en esas circuns- 
tancias fue que la conceptualización de 
Pokémon surgió. Satoshi nunca imagi- 
nó que su pasatiempo favorito se con- 
vertiría en la franquicia de medios más 
grande del planeta. 

satoshi tajiri y Game Freak

Cuando era niño, Satoshi Tajiri fue diag- 
nosticado con síndrome de Asperger. 
Se le dificultaba socializar con su com- 
pañeros de clase y encontró refugio en 
los juegos de Arcade. Su pasión por ellos 
se tornó en curiosidad por entender 
cómo funcionaban y llegó a un punto 
donde jugarlos no le era suficiente: de- 
sarmaba consolas y empezó a autopu- 
blicar su propio fanzine para fanáticos  
de videojuegos. Ahí, escribía sobre algu- 
nos trucos que aprendió en sus años 
jugando y consejos para pasar los nive- 
les. Su primera edición fue hecha total- 
mente a mano y fotocopiada en blanco 
y negro: aquí nació Game Freak.

Un fanático de la revista resultaría 
cambiarlo todo: Ken Sugimori. Él era 
un aficionado de los videojuegos y di-
bujante talentoso. Contactó a Satoshi 
para colaborar en el fanzine y juntos 
mejoraron la calidad de Game Freak. La 
audiencia aumentó hasta el punto en 
el que más gente se unió al proyecto: 
pues de un fanzine autopublicado, se 
convirtió en una revista formal con un 
equipo editorial y creativo apasionado 
por lo mismo que él.

un jueGo muy comPLejo
y ambicioso

 
Satoshi, mientras más se involucraba, 
más quería pertenecer al mundo de los 
videojuegos. A él no le fue suficiente 
sólo escribir sobre ellos: quería hacer 
uno. Pensó que el estilo artístico de Ken 
Sugimori sería una perspectiva fresca 
para los videojuegos de esa época, sin 
embargo, no tenía idea de qué iba a tra- 
tar su nuevo proyecto. Después de mu- 
chas frustraciones y bocetos descarta-
dos, se le ocurrió una idea al ver a un par 
de chicos jugando conectados con el 
nuevo gameboy: ¿qué tal si hacía un vi- 
deojuego donde los niños pudieran co-
leccionar e intercambiar bichos? 

Presentó la idea conceptualizada 
ante su equipo laboral en Game Freak y 
vieron la posibilidad de colaborar con 
Nintendo. Al presentarles la idea, ellos 
lo rechazaron, porque el juego era muy 
complejo y ambicioso para el estudio 
que apenas estaba iniciando. Aun así, 
siguieron desarrollándolo. Más tarde, 
los miembros del equipo fueron dejan- 
do el proyecto, ya que no tenían ingre- 
sos económicos y la meta se veía muy 
lejana. Satoshi trató de mantener el 
juego con vida, pero fue imposible se-
guir sin recursos y sin personal: tuvo 
que dejar su juego en espera. 

Figura 2:
Satoshi Tahiri en 

2016. En: t.ly/g8cW
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una seGunda oPortunidad

Los desarrolladores de Game Freak se 
dedicaron a crear juegos sencillos y 
accesibles para poder sostenerse, y su 
estrategia les funcionó: no sólo prospe- 
raron económicamente, sino que tam-
bién les sirvió para estar en el radar de 
Nintendo. Con el paso de los años, pu- 
dieron trabajar con ellos y así crearon 
títulos clave que definirían a la empresa 
hasta la actualidad. Uno de esos juegos: 
Yoshi’s Egg fue un éxito rotundo. Rom- 
pieron la barrera internacional y engan- 
charon a niños de todas las edades.

Generaron ingresos sin precedentes 
y esto le permitió a Satoshi desarrollar 
cualquier videojuego que él quisiera: y 
sabía exactamente lo que iba a hacer. 

El desarrollo fue difícil, pues la idea 
había evolucionado tanto que era el pro- 
yecto más complejo que Game Freak 
había trabajado; después de varios me- 
ses, Pocket Monsters, o como lo cono-
cemos: Pokémon, estaba listo para su 
 lanzamiento.

Con el paso de los años, Pokémon 
se ha convertido en un juego de culto 
con millones de jugadores a lo largo y 

ancho de los continentes. Han sacado 
múltiples versiones con mundos cada 
vez más complejos y con criaturas to-
talmente diferentes. 

La concePtuaLización de nuevos 
Pokémon

Con cada nueva generación, los de- 
sarrolladores de Game Freak se enfras-
can en una aventura donde tienen que 
crear todo desde cero. Sin embargo, no 
importa qué tan fantasioso y diferente 
sea el mundo: siempre se sienten fami-
liares para el jugador. 

En cada juego, han aparecido aproxi- 
madamente 100 criaturas nuevas, esto 
nos da un total de 898 monstruos que 
tienen características especiales, ata-
ques únicos y personalidad. Aunque no 
sea totalmente aparente, cada pokémon 
está muy bien pensado. Su diseño tiene 
una justificación basada en investiga-
ción de flora, fauna y cultura de dife-
rentes partes del mundo. Además, bus- 
can el equilibrio entre lo mundano y la 
fantasía.

La conceptualización de un Poké- 
mon empieza desde de su especie: tie-

Figura 3: Primer 
juego de Pokémon. 
En: t.ly/g8cW 
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nen que escoger uno de sus 18 tipos 
diferentes. Ya sea tipo tierra, volador o 
psíquico, este personaje se adaptará a 
su entorno. 

Después, los diseñadores contem-
plan la región nativa del Pokémon para 
desarrollarlo y darle personalidad. Cada 
juego se inspira en un lugar del mundo 
real y, a través de una extensa inves- 
tigación, los diseñadores adaptan ele-
mentos reales al mundo fantástico. Por 
ejemplo, la generación 8 está basada 
en los pueblos galos de Reino Unido. 
En este juego, tenemos personajes 
como Toxel, que puede evolucionar a 
dos variantes de Toxtricity. Ambos están 
inspirados en la cultura punk, que es 
originaria de Inglaterra, y esto se ve 
reflejado en sus mohawks y personali- 
dad agresiva. En cuanto a la inspiración 
de su especie, tienen una apariencia de 
lagartija o salamandra (igualmente, las 
salamandras tienen origen europeo)  
Algunas salamandras, además de colori-
das, pueden detectar e inclusive neu- 
tralizar electricidad y es por eso que el 
Pokémon es de tipo eléctrico. En su 
pecho, Toxtricity tiene unas protube- 
rancias que parecen escamas y al mo- 
verlas producen sonido, el cual es uno 
de sus ataques, y es similar a la habilidad 

que tienen las serpientes para intimidar 
animales. La fisionomía y cuernos de 
estos tres Pokémon están inspirados en 
los geckos y en las iguanas dragón. Es 
un poco más notorio con Toxel, él cuen- 
ta con cuatro cuernos en su cabeza. Este 
mismo Pokémon tiene la personalidad 
de un bebé: es quejumbroso y hace ra-
bietas, inclusive tiene un pañal y gatea.

Como podemos ver, la toma de deci- 
siones en la creación de estas criaturas 
no es aleatoria, pues a todos los 898 
Pokémon le han dado una justificación. 

Además de los videojuegos anuales 
para consolas de Nintendo, en 2016 sa- 
caron una app de realidad aumentada 
llamada Pokémon Go. En ella, las criatu- 
ras están sobrepuestas en el mundo real 
y puedes recorrer la ciudad para atra-
parlos a todos. A través del gps, los mo- 
numentos históricos se convierten en 
gimnasios Pokémon y los parques de tu 
colonia son “pokeparadas”. Además, 
puedes tomar fotos de todo.

Pokémon más aLLá
de Las PantaLLas

Después de 25 años de trayectoria, la 
saga ha emigrado a diferentes forma- 
tos más allá de las consolas de video- 

Figura 4:
Toxel y su evolución 

en Toxtricity. En: 
t.ly/hZ1k y t.ly/

hnsW

44 DISEÑO INTERACTIVO Y VIDEOJUEGOS 



aniversarios

juegos. A finales de los años noventa en 
México, los personajes del juego estu-
vieron presentes en los famosos “tazos”, 
amparados por la empresa Sabritas 
(Pepsico), mismos que estuvieron 
acompañados de una gran campaña de 
consumismo de los productos. Apenas 
tres años después de la creación del  
videojuego, en 1998, aparecieron los 
tazos de Pokémon 1 (Colección de 
51 tazos) en 2000 Pokémon 2 tuvo una 
colección de 100 tazos. En el mismo año, 
salió Pokémon 2 3D (Colección de 30 
tazos lenticulares). Después, en 2001  
Pokémon 3 (Colección de 88 tazos), 
en 2007-2008 Pokémon 4 (Colección 
de 235 tazos).

La franquicia de Pokémon también 
ha invadido la televisión con un anime 
y han sacado varias películas, la más re- 
ciente Detective Pikachu en 2019. Las 
figuras de acción también han sido un 
éxito. Actualmente, están creando fi-
guras a escala que puedes coleccionar. 
El desarrollo de Pokémon Scale World 
es complejo y probablemente no saca- 
rán todos los Pokémon, pero indudable- 

Figura 5: Tazos 
de Pokémon. En: 
t.ly/8y1x

mente podrás tener a los favoritos de 
la saga.

Con ganancias de más de 90 mil 
millones de dólares, la franquicia de 
Pokémon está presente prácticamente 
en todos lados a nivel mundial, se ha 
creado una cultura de fantasía con per-
sonajes que hoy son reconocidos y han 
pasado a incorporarse a la cotidianidad 
en cada país, así que tendremos a Po- 
kémon por muchos años más, ahora  
sólo falta saber a dónde más aparecerán 
los famosos personajes.
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