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RESUMEN

La llegada de internet a la industria del videojuego ha traido consigo nuevos modelos de
negocios, entre ellos, la distribucion digital y el conocido juego como servicio, que han
permitido un acceso global a los consumidores y ha democratizado y descentralizado la
produccion de estos productos para muchos desarrolladores. Con esto, estos productores han
ido disefniando a lo largo de los afios nuevos medios que han tenido como objetivo apelar a la
experiencia de los usuarios con creaciones de nuevos contenidos que han intentado satisfacer
las exigencias de un consumidor en constante demanda. Sin embargo, algunos de estos sistemas
han resultado ser problematicos, e inclusos, perjudiciales para la salud de algunos jugadores.
Por tanto, este trabajo intenta plantear un mapa evolutivo de la industria en este espacio digital,

el funcionamiento de sus productos y las tendencias que han asentado en el mercado cultural.

Palabras clave: juego como servicio, microtransacciones, cajas botin, industria del videojuego,

distribucion digital

Abstract

The arrival of the Internet to the video game industry has brought with it new business models,
among them, digital distribution and the well-known game as a service have allowed a more
global access to consumers and has democratized and decentralized the production of these
products for many developers. With this, these producers have been designing over the years
new media that have aimed to appeal to the user experience with the creation of new content
that have tried to meet the demands of a consumer in constant demand. However, some of these
systems have proved to be problematic and even detrimental to the health of some players.
Therefore, this paper attempts to propose an evolutionary map of the industry in this digital

space, the functioning of its products and the trends that have settled in the cultural market.

Keywords: game-as-a-service, microtransactions, loot boxes, video game industry, digital

distribution
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1.- INTRODUCCION

El sector del videojuego, desde su aparicion a finales de los afios cincuenta con 7ennis
for Two (1958) y, posteriormente, con la aparicion de Atari como precursora del imperio de la
industria en los afios setenta, se basé en un esquema de rentabilizacion generado, en su mayoria,
por la venta de copias fisicas de videojuegos.

A destacar el protagonismo que tuvieron los salones recreativos en los afios setenta y
ochenta y al principal modelo que disponia la industria, que fue el tejer un proceso de
produccion que se iniciaba desde el empaquetamiento del sofiware en el formato del momento
(ya fuese en un cartucho o un CD), pasando por un publisher que adquiria el compromiso de
asimilar el gasto de distribucion a los puntos de ventas locales por cada territorio, para terminar,
finalmente, en el intercambio monetario del consumidor por la copia del titulo.

Hoy en dia, aunque este esquema comercial se siga manteniendo, la llegada de internet
en los afios dos mil conllevé la apariciéon de un mercado paralelo que simula el mismo proceso
de produccion, teniendo el mismo efecto que su homoélogo fisico, pero con unos costes muy
inferiores a este (Kerr, 2017), como se explicara mas adelante.

En relacion con esto ultimo, hay que resaltar la importancia de las plataformas de
videojuegos en esta revolucion digital, siendo definida como “una arquitectura digital disefiada
para organizar las interacciones entre usuarios y relacionarlos con los modelos de negocios
consistentes en capturar y capitalizar los valores creados por sus interacciones” (Thorhauge y
Nielsen, 2021: 54). Esta capacidad de intercambios de impresiones entre los usuarios, clientes
de la plataforma, es traducida como la manifestacion de la naturaleza inherente de los
prosumidores a la hora de poder crear nuevo contenido sobre lo ya existente, lo que conllevo a
la aparicion del mod.

Un mod es una modificacion realizada por un usuario, normalmente el consumidor,
sobre la obra original para afiadir nuevas lineas narrativas a la historia, personajes, mecanicas
0, simplemente, para arreglar fallos de software que los disefiadores no han solucionado. (Dey
et al., 2016). A pesar de que este hecho se daba antes de la llegada de internet, las plataformas
digitales han facilitado la divulgacion de estas modificaciones que han demostrado no solo ser
beneficioso para los usuarios, sino también para las empresas, porque alargan la vida 1til de sus
productos y las revaloralizan en el mercado. (Kretzschmar y Stanfill, 2019)

Por otra parte, internet no solo trajo consigo una reestructuracion de la cadena de valor
de la industria, sino también nuevas formas de inmersion y experiencias de usuario cuyo ntcleo

fue la interconectividad de los propios jugadores. Titulos como: EverQuest (1999) o World of
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Warcraft (2004), referentes del propio género MMORPG, basaron parte de su jugabilidad en la
capacidad social de sus usuarios, consiguiendo proyectar la forma que se tenia de jugar en el

nuevo siglo.

Afadir que estas empresas también implantaron nuevos métodos para aprovechar
econdmicamente los videojuegos que generaban y alargar asi, como en el caso de los mods, su
tiempo de vida. Este género consiguid introducir el concepto de Game as Service (Horowitz,
2021) a través de las suscripciones, de modo que el jugador debe de pagar, ademas de la copia
fisica o digital del videojuego, un pago extra mensual para poder acceder a su contenido. Sin
embargo, no fue hasta el lanzamiento de Team Fortress 2 (Valve, 2007) cuando este sistema
alcanza una estabilizacion, al poner al servicio del jugador un amplio mercado de compra de
productos personalizables para los avatares del titulo (Bernevega y Gekker, 2021).

La tendencia del Game as a Service sigue vigente y en alza. Cada vez mds abarca un
amplio espacio del mercado digital del videojuego, demostrando ser la via mas beneficiosa para
las grandes empresas desarrolladoras (Arjona Martin y Mufioz del Pozo, 2020). Por ejemplo,
en 2021 este modelo significod el 60% del mercado fuera del sector movil. (Piscatella, 2022).
En cambio, muchas de las practicas realizadas por la industria en pos de este servicio han sido
muy criticadas, sobre todo, en aquellos que se basan en esquemas de aleatoriedad y el azar,
como pueden ser las cajas botin.

Existe una gran controversia en torno a esta figura y se ha puesto entredicho tanto desde
el sector profesional, como del consumidor, e incluso gubernamental, el funcionamiento de las
mencionadas cajas, advirtiendo de la peligrosidad que entrafian por extrapolar el sistema de los
juegos de azar de las tragaperras a un mercado accesible a publico juvenil. (Arjona Martin y
Mufiioz del Pozo, 2020).

Esta concepcion de capitalizacion de la jugabilidad ha ido evolucionando a lo largo del
tiempo, coexistiendo hoy en dia con otros sofisticados mecanismos que han estandarizado este
tipo de herramientas, afectando a diferentes niveles la percepcion en la experiencia del usuario
por restringir la accesibilidad total al contenido de un juego en favor de crear un flujo constante
de beneficios. Por ello y por la gran problematica ética que envuelve este tipo de modelos, se
plantea este trabajo para poder averiguar la casuistica que hay detras de este modelo concreto,

haciendo especial hincapié en el caso de las cajas botines.
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2.- OBJETIVOS

La propuesta de este trabajo es proponer como principal objetivo analizar el
asentamiento y evolucion del juego como servicio en la industria como modelo de rentabilidad
y en el mercado como medio de capitalizacion de la experiencia del jugador. Ademas, se van a
abordar las problematicas existentes por algunos esquemas muy criticados desde el sector del
consumidor.

Por otro lado, y de manera complementaria, se estudiara el lugar que ocupan las
microtransacciones frente al resto de factores mecanicos que componen un titulo, intentando
dar respuesta a la eticidad de su uso y analizando, a su vez, su impacto a nivel estatal. También
se hablara del valor psicologico que tienenlos objetos obtenidos en dichos juegos, la relacion
con el jugador y los distintos sistemas de obtencion de objetos, con especial énfasis en las cajas

botin y sus problematicas.

3.- METODOLOGIA

Para la elaboracion de este trabajo se ha realizado una revision bibliografica de articulos
cientificos disponibles en las bases de datos de Web of Science (WOS), Scopus y Google
Académico (GA) con el fin de conocer desde un punto de vista cientifico el problema planteado.
Para ello se selecciond una serie de palabras clave, segtn el apartado del trabajo, en diferentes
combinaciones y relacionadas con diversos operadores booleanos para cotejar el area de estudio
y recuperar aquella informacion relacionada con los objetivos del trabajo. Con ello hemos
conseguido acceder a los siguientes resultados:

e Apartado 4.1.: game as a service, game®, Video games (1.610 resultados WOS;
167 resultados GA; 7 resultados Scopus)

e Apartado 4.1.1.: digital distribution, game, video game (16 resultados WOS;
37.300 resultados GA; 86 resultados Scopus)

e Apartado 4.1.2.: mobile phone, smartphone, video games, microtransaction
(4.291 resultados WOS; 590 resultados GA; resultado Scopus)

e Apartado 4.1.3.: china, mobile phone, smartphones, video games (44 resultados
WOS; 17.200 resultados GA; 199 resultados Scopus)

e Apartado 4.2y 4.2.3.: video games, microtransaction (3 resultados WOS; 1.870

resultados GA, 38 resultados Scopus)
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e Apartado 4.2.1. y 4.2.2.: virtual items, value, video games (1 resultado WOS;
17.700 resultados en GA; 60 resultados Scopus)

e Apartado 4.2.4.: loot box, microtransaction (3 resultados WOS, 835 resultados
GA; 36 resultados Scopus)

e Apartado 5: loot box AND (Belgium, China, Netherlands, UK, Spain), law
(aproximadamente 9 resultado WOS; aproximadamente 563 resultados GA;
aproximadamente 9 resultados Scopus)

El método de filtrado y seleccion utilizados para la eleccion de los articulos han sido en
condicion de la actualidad de su publicacion y su relacion con los campos de las ciencias
sociales, econdmicas y humanas, eliminando de la buisqueda todas aquellas publicaciones
propias de la rama de las ciencias computacionales.

Una vez revisados los resultados arrojados por cada base de datos, se aplicaron dos
criterios: uno para seleccionar aquellos que centran su analisis en nuevos modelos de negocios
en la industria del videojuego, excluyendo los trabajos que s6lo aluden a los micropagos de
forma tangencial y otro para las publicaciones que estudiasen en mas profundidad el impacto
del mecanismo de micropagos en el consumidor.

Por otro lado, se han consultados paginas webs especializadas del sector de los
videojuegos para conocer de primera mano algunos aspectos mas cercanos a la opinién de la
industria y el consumidor sobre algunos mecanismos usados en algunos videojuegos para
monetizar la experiencia del usuario. Para evitar un vacio en torno a las fuentes utilizadas por
estos medios para argumentar sus tesis, hemos seleccionado varios portales webs para
comprobar su autenticidad y, ademas, se ha comparado con la informacién contenida en los
articulos seleccionados.

Por ultimo, para conocer el impacto de estas mecanicas sobre jugadores espafioles, se
ha acudido a estudios publicados por el Ministerio de Salud y se han realizado entrevistas a
investigadores universitarios y profesionales de asociaciones de problemas con el juego para

conocer este problema en primera instancia.

4.- MARCO TEORICO

4.1.- El juego como servicio
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Eljuego como servicio, conocido comunmente en inglés como Game as a service (desde
ahora, GaaS), es un modelo de negocio basado en la actualizacion continua de contenido dentro
del mismo a cambio de una contraprestacion economica. Mientras que el modelo clasico ofrecia
una experiencia completa con haber pagado el precio de compra una tUnica vez (Zaiets, 2020),
el sistema ofrecido por el GaasS da al consumidor acceso a un producto a medio camino porque
su produccidn estd en continuo desarrollo mientras este genere beneficios (Bernevega y Gekker,
2021).

Su procedencia sigue la misma estela que anteriores servicios ofrecidos en la nube,
como el Software as a Service (Vaudour y Heinze, 2019), siendo el principal objetivo de este
mecanismo el de proporcionar una asistencia continuada y personalizada al usuario
(Davidovici-Nora, 2014). Por otro lado, autores como van Roessel y Svelch (2021) afiaden que,
desde el origen de la historia del videojuego, se daba ya un sistema de monetizacion con las
maquinas arcade, donde el jugador debia de introducir una moneda equivalente a céntimos de
euros para poder jugar una partida.

Bernevega y Gekker (2021) complementan el concepto del Gaas con la introduccion
del término “beta perpetua” para hacer referencia a lo descrito en los parrafos anteriores, ya que
un videojuego que no esté sometido a la actualizacion prolongada esta destinado a desaparecer.
Este fenomeno es fruto del estadio capitalista al que los usuarios estdn constantemente atados.
Stephen (2019) explica que hoy en dia los jugadores tienen menos tiempo para jugar, por lo que
un modo de captar su atencion es darles constantemente una excusa, transformado en nuevo
contenido, para poder volver a probar el producto.

Asi, por ejemplo, World of Warcraft (2004), uno de los primeros videojuegos en
establecer este GaaS (Vaudour y Heinze, 2019), desarrolla esta economia de la atencion por
medio de la suscripcion. De esta forma, se limita la experiencia del usuario durante un tiempo
determinado para obligar al jugador a tener que estar renovando su tiempo de juego
constantemente para seguir disfrutando de la experiencia ofrecida por el titulo. Sin embargo,
Yu He (2021) aclara que el éxito de World of Warcraft no se basa en su sistema de monetizacion,
el cual relega a un segundo plano, sino en la enorme profundidad y riqueza de su mundo y en
las mecanicas de gratificacion y multijugador que han servido como enganche hacia el usuario.
De este modo, la calidad del producto y la satisfaccion del cliente va por encima de los margenes

econdmicos en el que se encuentre.

4.1.1. La distribucion digital como ventana a la expansion del Gaas.
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Una de las consecuencias que trajo internet fue un cambio en el paradigma del modelo
de produccion del videojuego. Anteriormente, esta distribucion se basaba (y se sigue aplicando)
en una cadena de valor costosa que relegaba a un nucleo pequeiio de empresas con capital
millonario a poder participar en esta industria del entretenimiento (Kerr, 2017).

Cuando la digitalizacién hizo su aparicion a principio de los dos mil, permitid que se
diera una democratizacion del desarrollo del videojuego (Lehtonen et al., 2022) ya que las
medianas y pequenas desarrolladoras de software tuvieron mas facilidades para introducirse en

el negocio de los videojuegos abaratando los costes de distribucion.

Tabla 1

Comparacioén del precio de produccion de un juego triple A* entre distribucion fisica y digital

expresado en dolares americanos.

Tipos Porcentaje | Venta fisica | Venta fisica | Venta digital | Venta digital
Grd-party (Ist-party (3rd-party (Ist-party
publisher) publisher) publisher) publisher)

Precio de salida - $70 $70 $70 $70
Comision del ~30% -$21 -$21 -$21 $0
punto de venta
Tasa de licencia ~15% -$10.50 $0 $0 $0
Manufacturacion ~5% -$3.50 -$3.50 $0 $0
Ganancia neta $35 $45.50 $49 $70

Nota. Adaptado de Price Breakdown Of A $70 Video Game: Digital Vs Physical por S. Toto,
2020, KantanGames. Todos los derechos reservados [2022] por Dr. Serkan Toto. Adaptado con

el permiso del autor.

Si nos atenemos a los datos proporcionados por la Tabla 1, podremos ver que las

pérdidas que sufren las compafiias durante la distribuciéon fisica de un producto tienen una

1 Un juego triple A es aquel producto que ha sido desarrollado por una gran empresa con un presupuesto millonario.

Es comparable al de los blockbusters en el cine norteamericano.
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media del -46,9%. Como se observa en los apartados dedicados a este tipo de distribucion, los
publishers deben de hacer frente a costes adicionales sin importar que sean first party, es decir,
si la desarrolladora distribuye su juego exclusivamente para un sistema concreto, o third party,
si la empresa decide publicar su producto en cualquier plataforma.

Por ejemplo, en la distribucion fisica, una distribuidora debe hacer frente a: la comision
que se lleva el comercio minorista, que serd el punto de venta directa con el consumidor; las
tasas de licencias por publicar un juego en una plataforma especifica como puede ser en
Microsoft, Sony o Nintendo. En caso de que sea una first party no es necesario que se pague
ese canon porque la desarrolladora suele formar parte de la empresa matriz del soporte donde
va a ser publicado. Y, por ultimo, los costes de almacenar ese software en un formato
reproducible en uno de los soportes mencionados previamente.

Sin embargo, a diferencia del anterior, la distribucion digital mantiene una tnica carga,
las que piden las plataformas de publicacion que, dependiendo del origen del producto, puede
no aplicarse, lo que permite al distribuidor agenciarse con el 100% de los beneficios.

Como resultado de esta tendencia, el modelo de distribucion digital ha demostrado ser
no solo mas econdmico para las empresas, sino también para el consumidor. Si nos atenemos a
los datos disponibles, la tendencia de compra de copias fisicas por parte de los jugadores ha ido

en decrecimiento desde 2009 (Figura 1).

Figura 1

Grdfico de ventas de videojuegos segun el formato en Estados Unidos desde 2009 a 2018

Distribution of computer and video game sales in the United States from 2009 to 2018,
by delivery format

Share of game sales

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2018 2017 2018

@ Physical @ Digital*

Sources Additional Information
Entertainment Software Assaciation; NPD Group United States; NPD Group; 2009 to 2018
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Nota: Tomado de Distribution of computer and video game sales in the United States from
2009 to 2018, by delivery format, por Entertainment Software Association y NPD Group,
2022, Statista.

Las razones por las que se dan estas preferencias son varias. Dring (2018) subraya que uno
de los principales motivos es el precio. Los descuentos a los que las copias virtuales son objeto
en las plataformas de venta virtuales son un gancho apreciable para los usuarios.

Por otro lado, el autor también destaca la falta de disponibilidad de algunos juegos en
tiendas fisicas como otro agente del auge de la digitalizacion y que, indirectamente, han
afectado a los comercios minoristas. A raiz de la pandemia de la COVID-19, estos datos se
vieron aun mdas agravados. Las circunstancias sanitarias aceleraron el asentamiento de un
sistema que ya estaba fortalecido, haciendo de la distribucion digital la regla a seguir para las
proximas generaciones de videoconsolas (Plant, 2021).

Los intereses de la industria en este modelo de negocio son notorios, porque con la
distribucion digital se acabaria con el mercado de segunda mano (Toivonen y Sotamaa, 2010).
Para los editores y distribuidores, el mercado de segunda mano es un gran agujero de pérdidas
porque la reventa no les aporta ningun tipo de comision.

En una entrevista realizada para Gamesindustry (Brightman, 2012), Denis Dyack, antiguo
CEO de la desarrolladora Silicon Knights, explicé que el mercado fisico de segunda mano
ocasionaba pérdidas a las medianas empresas y que, ademas, a diferencia de otras grandes
compaiiias, tenian muy poco margen de tiempo para poder ver devuelta la inversion realizada.

Lo que viene a comentar Dyack es que un videojuego puede desvalorarse muy rapidamente,
por lo que ese margen temporal mencionado en el anterior parrafo conllevaria el grueso de las

ganancias. Agarwal (2022) lo ejemplifica exponiendo el caso de Sombras de guerra (2017):

Shadow of War will cost you $60 today, on its day of release, but if it follows the general
trend of the business it’ll be widely available for $40 by Thanksgiving. By the end of the year
it’ll be going for half of its original sticker price, and at some point in the first half of 2018 it’ll

be marked down permanently to $20. (Seccion “The Economist of Video Games”, parr. 3)

Podria parecer que estamos entrando en una contradiccion asumiendo que los jugadores
prefieren el juego digital porque es mas barato, cuando se ha comprobado que la devaluacion

de una copia fisica permitiria un acceso mas econdémico al mismo.
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Como se ha explicado anteriormente, uno de los principales motivos por el que se dan
mas usuarios en el mercado digital es causa de las ofertas. Chang (2017) demuestra que el
consumer involvement, es decir, la intencion del consumidor de adquirir algo, aumenta cuando
ve que un producto estd en promocion. Por lo tanto, si el sistema digital favorece
constantemente estas promociones hara que el cliente vuelva a acudir a su plataforma antes de
que este recurra a otros intermediarios, ya sean otros operadores virtuales o comercios fisicos
(Forsgren, 2012).

Igualmente, como se ha visto, las plataformas de videojuegos permiten un contacto mas
directo con el usuario final. Al no existir intermediarios de por medio, el jugador puede obtener
una copia del videojuego al instante desde que es lanzado, por lo que la inmediatez podria ser
un factor que juega a favor de este tipo de distribucion.

El papel que estan teniendo las plataformas en el nuevo tablero comercial son cada vez
mayores. La distribucion digital ha conseguido crear un nuevo ecosistema basado en entornos
virtuales que, no solo actian como escaparate de venta, sino también como medio de
comunicacion entre los usuarios. (Moore, 2009)

La literatura académica, al tratar este aspecto, subraya la condicidn social que envuelve
al ser humano como elemento clave (Sirola, 2021) y propone una definicion de comunidad
virtual: “large, loosely knit, and geographically distributed group of individuals engaged in a
shared practice of problem solving, knowledge exchange, or social interactions that mainly
occur through computer-mediated communications” (Hsu et al., 2012, p. 73)

Por tanto, si consideramos las plataformas como una estructura que regula la interaccion
entre usuarios (Thourhauge y Nielsen, 2021), podemos afirmar que en dichos espacios se dan
comunidades de jugadores en constante relacion. Para las empresas, la existencia de un rasgo
social en su principal ventana con el cliente es fundamental. porque se ha demostrado que la
interaccion entre usuarios es un método que incrementa exponencialmente el consumer
involvement (Zhang et al., 2017; Zhang et al., 2020).

En conclusion, la evolucion a un modelo digital ha servido como caldo de cultivo para
el desarrollo de un sistema de distribucion que ha implementado una serie de caracteristicas,
que han acabado regulando, no solo las interacciones entre usuarios, si no la forma en la que el
cliente tiene de relacionarse con el mercado. Con esto, se abre la puerta a un nuevo modelo de
negocio basado en el formato de compra y venta digital como se podra ver en el siguiente

apartado.
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4.1.2.- El impacto del modelo de negocio del mercado movil en la industria del videojuego.

En la industria del videojuego existen, a grandes rasgos, tres tipos de plataformas; el del
PC, que aunaria todos los videojuegos que son jugados desde un ordenador personal, ya sea
portatil o sobremesa, en linea o local; el de consola, que agruparia todos aquellos titulos que
deben de ser usados en dispositivos especificos como una PlayStation 5, una Switch o una Xbox
Series X/S; vy, por ultimo, el de los dispositivos moviles, que son todos aquellos juegos que
pueden ser jugados desde un teléfono movil o una tableta doméstica. (Yamaguchi et al., 2017)

A pesar de que el origen del GaaS se localice en una plataforma de sobremesa, su
segmento de negocio esta mas afincado al entorno de los teléfonos moviles. (Arjona Martin y
Muiioz del Pozo, 2020). Por hacernos una idea, el mercado del videojuego en el sector mévil
representa el 49% del mercado global de toda la industria (Syvertsen et al., 2022), pero en
margenes de beneficios supera con creces al de otras plataformas al significar el 52% de todo

el sector (Murtaza, 2022)

Figura 2

Representacion de los beneficios en dolares americanos de la industria del videojuego por

plataforma.
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Nota. Tomado de The Games Market and Beyond in 2021: The Year in Numbers, por Tom
Wijman, 2021, Newzoo.
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Las claves de esta popularidad radican en su uso casual y accesible (Syvertsen et al.,
2022), es decir, en la capacidad que tiene el usuario de poder hacer uso del producto en cualquier
momento y en cualquier teléfono o tableta sin necesidad de dedicarle tiempo a aprender ciertas
mecanicas o entender un texto narrativo. De modo que, al reducir la exigencia de adaptacion
del consumidor, el mercado de la telefonia mévil puede albergar mas publico que en un
principio no son jugadores asiduos y no tienen por qué estar familiarizados con la industria.

Aun asi, a pesar de las dos condiciones descritas en el parrafo anterior, la literatura
cientifica pone el foco en una caracteristica muy concreta de este mercado: el freemium
(Bowman et al., 2015). Acunado por Fred Wilson en 2006 (Yamaguchi et al., 2017), este juego
de palabras entre free y premium hacen referencia a un modelo de negocio en el que el usuario
tiene acceso gratuito a la aplicacion, pero esta oferta ciertos servicios de pago que pueden
mejorar la experiencia del consumidor. Son también llamados Free-fo-play (F2P).

Para visualizarlo mejor propongamos el caso concreto de Subway Surfers (2012) un
juego del género de plataformas donde controlas a un grafitero que huye de un policia en un
escenario en el que tienes que deslizarte por vallas, trenes en movimiento y otros obstaculos
mientras recolectas monedas y otros objetos que te ayudan en tu huida. La aplicacion estd
disponible de manera gratuita tanto en los sistemas de moviles iOS como Android?
(accesibilidad) y sus mecénicas se basan en el deslizamiento lateral y vertical para esquivar los
obstaculos (facilidad de uso). Aunque, como jugador puedes conseguir en cada partida monedas
que luego son intercambiables por mejoras o cosméticos para facilitar el manejo del avatar y
personalizarlo, su precio es tan elevado que requiriria que el jugador invirtiese tiempo para
poder ahorrar las suficientes para poder adquirir una de ellas. Por ello, el sistema recompensa
al usuario poniendo a su disposicion una tienda virtual donde puede invertir dinero real para
conseguir directamente estas mejoras u objetos de personalizacion.

Es en esta tltima idea lo que convierte una aplicacion aparentemente gratuita en una
maquina de generar dinero. Ahora bien, el concepto de “gratuidad” en este campo es muy
relativo. Bernevega y Bekker (2021) aclaran que los productos que se anuncian bajo esta
naturaleza tienen dos vias rentabilizacion; la monetaria, que vendria siendo los pagos realizados
dentro del software; y el de datos, donde la aplicacion recopila toda la informacion del

consumidor que luego son utilizados o vendidas por las empresas desarrolladoras para mejorar

2 e han mencionado estos dos sistemas operativos ya que son los que comunmente se encuentran disponibles en

el mercado.
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o crear nuevos sistemas de gratificaciones que empujen al usuario a adquirir los productos
anunciados dentro del titulo. Sobre esto ultimo, Kerr (2017) especifica que en los juegos free-
to-play, el éxito financiero se basa en la vigilancia de los jugadores, la informacion procesable
de los datos y la personalizacion del juego.

Todos estos mecanismos, segin Syvertsen et al. (2022) derivarian en crear obstaculos
que ralentizen la progresion dentro del videojuego. Esto se ve acrecentado cuando el titulo se
encuentra enmarcado en un ecosistema multijugador competitivo donde se esta constantemente
en comparacion con otros jugadores y en donde la satisfaccion del usuario no se vera
completada hasta que este no haya podido sentir una evolucion real. (Lehtonen et al., 2022). En
el caso de Subway Surfers, esta satisfaccion se traduciria en ver cOmo se supera marcas
personales y en escalar en la clasificacion global.

Por tanto, considerando todo lo anterior, no seria extrafio afirmar que, al ser el mercado
de la telefonia mévil el més representativo de todo el sector de la industria del videojuego, el
resto de plataformas hubiesen adoptado los rasgos de este modelo de negocio tan caracteristico.

Volviendo a Kerr, la autora explica que la digitalizacion de la industria ha promovido la
remodelacion de la cadena de produccion (ver Figura 1). La llegada de pequenas
desarrolladoras, que han visto en los mercados de iOS y Android una puerta de entrada a un
publico mucho menos exigente, han permitido que el mapa de concentracion del oligopolio del
videojuego se desvinculase de las dos superpotencias que en el pasado aglutinaban todo el

desarrollo del sector: Estados Unidos y Japon.

4.1.3. El dominio del mercado chino.

Como se puede observar en la Tabla 2, el escenario economico de la industria del
videojuego ha avanzado hacia un liderazgo del mercado chino. Aunque a primera vista pueda
parecer que Japon y Estados Unidos, en conjunto, pueda representar un indice de beneficios

mas alto, la realidad se presenta totalmente diferente.

Tabla 2

Top 10 de compariias segun sus ingresos en el mercado del videojuego.

Posicion Compafiia Beneficios en | Beneficios en Pais

2021 2022
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1 Tencent $29.38 Bn $32.2 Bn China
2 Sony $18.6 Bn $18.2 Bn Japon
3 Apple $13.0 Bn $15.3 Bn EEUU
4 Microsoft $11.8 Bn $12.9 Bn EEUU
5 Google $9.1 Bn $11.08 Bn EEUU
6 NetEase $8.4 Bn $9.6 Bn China
7 Activision $7.4 Bn $8.1 Bn EEUU
Blizzard
8 Nintendo $8.0 Bn $8.1 Bn Japon
9 Electronic Arts $5.7 Bn $6.5 Bn EEUU
10 Sea Limited $2.0 Bn $4.3 Bn Corea del Sur

Nota. Tomado de The Top 10 Public Game Companies Generated $126 Billion in 2021 as
Subscriptions and M&A Shake up the Market, por Michiel Buijsman, 2022, Newzoo.

En primer lugar, Tencent y NetEase han llevado a cabo una estrategia de negocio basado
en la adquisicion de distribuidoras y desarrolladoras de videojuegos en occidente, sobre todo,
de pequenias empresas afincadas en el sector del teléfono movil, y en la inversion en otras
grandes desarrolladoras, llegando incluso a ser adquiridas por completos. Un caso ejemplar es
el del dominio de Riot Games, desarrolladora del principal juego electrénico competitivo del
mundo: League of Legends (2009), por parte de Tencent. (Varela, 2015)

Y, en segundo lugar, China mantiene una vigilancia estricta sobre qué o no se puede
publicar en su territorio. Pese a que hay desarrolladoras extranjeras en la region, el 75% del
mercado chino est4 controlado por compaiiias locales. (Allcorrect Group, 2021).

Simon (2021) afiade a esta cuestion la particularidad que el pais asiatico tuvo que vivir
durante la expansion de Internet en el ambito doméstico durante los comienzos del siglo XX.
Entre los anos 2000 y 2014, los cibercafés, llamados Wangbas, fueron la gran alternativa para
el que no podia acceder a un equipo informatico propio, siendo muy popular en este medio los
videojuegos de navegador y los multijugadores en linea como World of Warcraft (Lindtner y

Szablewicz, 2010) o Fantasy Westward Journey (NetEase Games, 2001) (Gaudiosi, 2012).
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Estos espacios quedaron en cierta manera fortalecidos cuando el Consejo de Estado de
la Republica Popular China decidi6 en el afio 2000 prohibir la comercializacion de cualquier
tipo de dispositivo que facilitase la ejecucion de cualquier tipo de videojuego, lo que supuso
vetar directamente la venta de videoconsolas (Liboriussen y White, 2016). La ley especificaba
que el videojuego representaba una influencia corrupta para el ciudadano y, como tal, debia de
ser controlado por el propio gobierno. (Simon, 2021).

Aparentemente, esta norma debia de afectar también a los wangbas, pero el gobierno
encontr6 aqui un vacio legal ya que estos locales no tenian como objeto de explotacion principal
el proporcionar dispositivos de ejecucion de juegos electronicos. Liboriussen y White (2016:
236-237) recalcan que estos lugares eran utilizados por los ciudadanos locales para ver
peliculas, series de television, comunicarse por medio de redes sociales y, entre otras muchas
funcionalidades que puede tener acceso a internet, jugar a juegos en linea, donde este ultimo
era, por excelencia, el gancho mas atractivo para el consumidor chino.

Durante finales de los afios noventa y la etapa del bloqueo comercial a las videoconsolas
aparecieron pequenas desarrolladoras que empezaron a desarrollar productos que aprovecharon
las caracteristicas populares del momento: el videojuego en linea, junto con el surgimiento de
nuevos avances tecnologicos como el de la banda ancha movil. (Kshetri, 2010). Asi, cuando en
2007 aparecio el primer iPhone y con ¢l, la entrada a una democratizacion del desarrollo del
videojuego, sumado al levantamiento de la prohibicién a la comercializacion de consolas en
2014, provoco que el tejido industrial chino se consolidase entorno a una plataforma concreta:
el teléfono movil. (Allcorrect Group, 2021)

Segun el informe del ICEX (2020), organismo adscrito al Ministerio de Industria,
Comercio y Turismo del Gobierno de Espaiia, el 47,20% de la poblacion total de China es
usuaria de algtn titulo para mévil. En general, todo ellos online freemium (Kshetri, 2010), con
una tasa de beneficio por usuario de 63 dolares (Allcorrect Group, 2021).

En definitiva, debido a que China es la primera potencia mundial en desarrollo de
videojuegos por el simple hecho de dominar el mercado doméstico de la telefonia movil, donde
sus empresas mantienen una agresiva estrategia econémica de inversion extranjera y cuyos
juegos se singularizan por tener un servicio basado en el pago de rasgos o mejoras que
repercuten en la experiencia del usuario, no es extrafio afirmar, y asi lo asegura la literatura
cientifica (Yamaguchi et al., 2017), que este esquema haya traspasado la frontera y haya
influenciado a otros soportes para reconfigurar una industria que ha visto beneficiosa para sus

intereses el convertir un titulo, en apariencia cultural, en una maquina lucrativa.
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4.2. Las microtransacciones, una nueva economia in-game.

Tal y como se ha explicado en los puntos anteriores, el GaaS se caracteriza por ofrecer
una mejora en la experiencia del usuario a cambio de un pago econdémico.3A esta operacion se
le conoce comunmente como microtransaccion (King y Delfabbro, 2018).

Como indica su prefijo, el precio que debe de abonar el cliente es relativamente bajo,
ya que el objetivo de este modelo de negocio es poder enganchar al jugador con compras
repetitivas y constantes en el tiempo (Marucio P., 2020). En el caso de Subway Surfers, el precio
de los elementos disponibles en su tienda varia entre los 0.99 y los 20 euros. Sin embargo, es
posible encontrar lotes donde el precio se posicione entre los 50 y 60 euros. En otros titulos,
como Clash Royale (Supercell, 2016), el precio de algunos de sus articulos puede ascender
hasta los 100 euros.

Normalmente, el 67% de las compras realizadas en un juego movil con
microtransacciones se encuentra entre los 1 y 5 euros, estando la media en 5 euros y medio.
(Takahashi, 2014). No obstante, se ha demostrado que los beneficios que reciben las empresas
provienen de aquellos jugadores que invierten en los objetos valorados en mas de 20 euros,
independientemente de la plataforma que sea (Agarwal, 2022).

A estos usuarios se les conocen popularmente como whales (Moreno Arnedo, 2018),
una palabra que tiene su origen en los salones de juegos de Las Vegas y hace referencia a un
jugador que suele apostar grandes cantidades de dinero (Owen, 2013). Existen otros conceptos
para categorizar al jugador segun sus gastos en microtransacciones. Lovell (2011) los
diferencia, de mayor a menor, como; las ya citadas “ballenas”; los dolphins y a los minnows.
Ademas, en el ultimo lugar del escalafon estan los freeloaders, que son aquellos consumidores
que no invierten dinero en estos sistemas de monetizacion.

Por tanto, si extrapolamos estos términos a los datos presentados en el parrafo anterior
nos encontramos que, aunque hay muchos “pececillos”, la principal fuente de ingresos para las
desarrolladoras son las “ballenas”. Takahashi (2014) explica que esto es debido a las ingentes
cantidades que estos usuarios suelen gastar y que, en términos estadisticos, el 50% de los
beneficios generados por compras internas en un videojuego provienen de estos usuarios, un

reducto que significa el 0.15% de los jugadores activos totales.

3 Cfr. Aparato 4.1.
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Estos datos coinciden con el estudio realizado por WePC (2021) en el que muestra un
mapa situacional de Reino Unido y donde concluye que el 8% de los usuarios ingleses gastan
mas de 100 libras en microtransacciones, estableciendo una media de inversion de 36 libras
para el 33% de la poblacion total de jugadores.

Llegados hasta este punto nos podriamos preguntar, ;en qué plataformas suelen abundar
mas este tipo de consumidor? De acuerdo con el estudio realizado por Electronic Entertainment
Design and Research, los jugadores de Android e iOS suelen participar también en el sistema
de microtransacciones establecidos en las videoconsolas (Sinclair, 2013).

En Espafia podemos ver que no existe tanta distancia entre plataformas. El anuario de
2021 de la Asociacion Espafiola del Videojuego (AEVI, 2022) expone que se da el mismo
porcentaje de usuarios tanto para modviles como para consolas: un 27%, de los cuales son
poblacion joven comprendida entre los 11 y los 24 afios. Para Dreier et al. (2017) se da una
clara relacion entre el perfil de jugador whale y la edad del mismo. Estos investigadores
concluyeron que los consumidores jovenes suelen gastar mas dinero y tiempo en este tipo de
juegos.

En relacion con lo anterior, tendria sentido los datos arrojados por el Informe de
Adicciones Comportamentales del Ministerio de Sanidad (Observatorio Espafiol de las Drogas
y Adicciones, 2022) que expone que el 20,1% de los jévenes comprendidos entre los 14 y los
18 afios han gastado menos de 50 euros en juegos con microtransacciones, mientras que un 9%
han invertido mas de 50 euros.

En vista de la situacion presentada, serd preciso dar respuestas a las siguientes
preguntas: Qué clase de objetos adquieren los jugadores mediante este modelo de pago y qué

efectos tienen en su percepcion y experiencia en el espacio virtual que ofrece un videojuego.

4.2.1. El valor psicologico de lo digital

Los objetos que son adquiridos en las tiendas internas en estos tipos de softwares pueden
clasificarse en dos categorias: por su caracter cosmético, o no funcional, y por su naturaleza
funcional (Evers el al., 2015).

Los objetos cosméticos son aquellos que no ofrecen ninglin tipo de ventaja al jugador,
pero le permite caracterizar su avatar para hacerlo tnico y diferente del resto de jugadores. Por
otro lado, los objetos funcionales son los que aportan algin tipo de beneficio al usuario y pueden

agilizar su progresion en el videojuego.
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El impulso por el que un consumidor decide adquirir dichos objetos son varios. Los
investigadores en el campo del game disorder han estudiado y encontrado ciertos
comportamientos comunes que pueden aclarar dicha motivacion.

Para este caso, Marder et al. (2019) establecen una triple causa. En primer lugar, porque
cree que le puede dar una ventaja. En el caso de Hearthstone (2014), un juego basado en batallas
por cartas, el jugador debe de crear mazos para después competir con otros jugadores y para
conseguir esos objetos puede hacerlo bien por dinero virtual, que se adquieren haciendo un
numero determinado de misiones al dia, o bien directamente desde su tienda interna. El cliente
que adquiera directamente los sobres para configurar su mazo sin tener que usar el dinero del
juego, tendra una sensacion de ventaja al esquivar el muro invisible que impedia su avance.

En segundo lugar, porque puede construir una relacion simbolica con el consumidor.
Esta segunda categoria hace referencia al valor social que tiene el objeto para el cliente, y a su
percepcion de estatus entre la comunidad de jugadores. Pongamos como cuestion a la red social
Habbo (2000), donde se puede crear un avatar para interactuar en un espacio virtual con otros
usuarios. El jugador tiene a su disposicion una serie de elementos cosméticos para poder
personalizar a su personaje, pero el videojuego mantiene un servicio premium de compra directa
donde puede adquirir ropa, peinados y muebles que permite la individualizacion del avatar
dentro de la comunidad.

Todo lo anterior acabaria derivando en la Gltima motivacién: el hedonismo. Los autores
describen una condicion hedonista sobre el objeto porque el usuario siente algin tipo de
gratificacion por haberlo adquirido.

A raiz de esto, Chuang (2020) demuestra que existe una conexion directa entre la
satisfaccion obtenida por la compra de un objeto y el consumer investment. Segln los datos de
su estudio, si el consumidor obtiene algun tipo de gratificacion al obtener un producto, este
repercutird directamente en la sensacion de lealtad al juego. Lo que significa que el jugador sera

mas propenso a gastar mas dinero para volver a experimentar dicha recompensa.

4.2.2. Tipos de juegos segun la categoria del objeto virtual

Ahora que hemos dilucidado el tipo de categorias de objetos y la motivacion de compra
podemos hablar de la posible existencia de una relacion causal entre la clase de objeto y el
género del videojuego en cuestion.

Para ello, es necesario introducir el concepto Pay-to-Win. Lelonek-Kuleta et al. (2021)

asocian dicho término a los juegos de acceso gratuito y establecen que es un sistema que ofrece
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una tasa de pago para poder progresar en €él. Por otro lado, Steinmetz et al. (2021) elimina
cualquier tipo de correlacion con el modelo de juego y realzan la caracteristica del pago para
conseguir un avance en el videojuego.

En relacion a la propuesta de asociacion de Lelonek, Arnedo Moreno (2016) pone el
acento en el sistema modvil como medio preferente para la proliferacion de esta forma de
monetizacion y, por tanto, podemos concluir que los objetos funcionales son mas proclives a
aparecer en juegos freemium y, por ende, en las plataformas moviles.

A pesar de lo dicho, que sean mas tendentes a cierto ecosistema no significa que no se
puedan darse en otras. Arjona Martin y Mufoz del Pozo (2020) mencionan el caso de Star Wars
Battlefront Il (2017) como ejemplo de juego de gran presupuesto con este sistema de
microtransaccion. Por otro lado, también nos encontrariamos con el caso de la saga FIFA que
tendria un método de monetizacion parecido al del ya citado Hearthstone (2014).

Independientemente del medio, esta técnica de comercializacion ha sido muy criticada
tanto por los jugadores como por profesionales de la industria (Steinmetz et al., 2021). Desde
el sector de los jugadores porque en los géneros competitivos se da una ventaja entre jugadores,
causando sentimientos de frustracion y fracaso (Alha et al., 2018). Y, por el lado contrario,
porque entienden que las claves de las ventas residen, sobre todo, en la naturaleza estética del
objeto. (Fennimore, 2020)

Segun las cifras de un estudio realizado por la empresa Qutee (2018), el 68.6% de los
jugadores estan de acuerdo con la existencia de los objetos cosméticos y de su venta a través de
sistemas de microtransacciones. Lo mismo dice la tesis de Alha et al. (2018) a la hora de
asegurar que estos elementos son mas aceptados por los consumidores. Esto tiene una relacion
directa con la motivacion social que tiene el jugador a la hora de comprar el articulo (Marder et
al., 2019) porque, o bien quieren llamar la atencidn, porque con ello sentiran una aprobacion
por parte de la comunidad de jugadores, o bien porque hardn que se sientan bien consigos
mismos al ver a su personaje personalizado a su gusto. (Nicklin ef al., 2021).

A tenor de este ultimo apartado, vamos a exponer un modelo de monetizacién que
patentd la empresa Activision llamada “System and method for driving microtransactions in
multiplayer video games”. (Mistry, 2019). Segun la patente, este sistema se implementaria en
juegos multijugador competitivo, donde el algoritmo configuraria partidas para unir jugadores
mas veteranos con jugadores novatos con el fin de animar al segundo grupo a adquirir los

articulos cosméticos del primero.
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Wills (1981) explica este fenomeno sobre la base de la teoria de la comparacion social,
donde el sujeto tiende a compararse con otras personas que son mejores que ellas con el fin de
encontrar una solucién a su malestar personal.

De aqui que los objetos cosméticos sean mas comunes encontrarlos en juegos
multijugador competetitivos (Marder et al., 2019), todos ellos free-to-play, como League of
Legends (2009), Smite (2014), Dota 2 (2013). Eso no quita que también sea comun encontrarlos
en juegos con grandes presupuestos, ya que es un modo de optimizacion de un producto que ha

costado millones de dodlares (Bernevega y Gekker, 2021).

4.2.3. Modelo de microtransacciones

En el epigrafe anterior hemos hablado de la posible conexion que puede existir entre
objeto virtual y videojuego. Sin embargo, hemos dejado atin en una incdégnita la forma en la
que se pueden conseguir este tipo de articulos.

No todas las microtransacciones funcionan de la misma manera, ni toda la literatura
académica las cataloga igual. Duverge (2016) las clasifica por: monedas virtuales, compras
aleatorias, por objetos del juego y por expiracion. En cambio, Tomi¢ (2018) simplifica la
propuesta anterior a dos categorias: una por monedas virtuales y otra por cajas de aleatoriedad,
mientras que otros como Neely (2021) o Raneri et al. (2022) solo mencionan dos tipos: las fijas
y las aleatorias.

En nuestro caso, y por lo divergente del tema, hemos decidido coger esta ultima propuesta de y

aunar en dos grupos los diferentes modelos citados por los investigadores.

4.2.3.1. Modelo de microtransacciones fijas

Suscripciones

Para empezar, nos encontramos con las suscripciones. Son definidas como un muro de
pago que el cliente debe de pagar para poder acceder a un contenido o a un servicio (Svérd,
2021). Jaeger et al. (2020) diferencia tres tipos de suscripciones: a un juego, a un servicio en
linea y a una libreria de videojuegos. Por el tema de nuestro trabajo y por comparacion
bibliografica vamos a centrarnos en el primer y en el tercer caso.

En el primer caso, los juegos que se basan en este modelo de negocio no dan un acceso

total a su contenido, por lo que este modelo de pago se convierte en una especie de alquiler o
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tasa que el jugador debe de renovar para poder hacer uso de la propiedad intelectual de la
desarrolladora (Bernevega y Gekker, 2021).

Este tipo de modelo ha sido muy comun en MMORPGs como el ya citado World of
Warcraft (2004), los cuales han redirigido su contacto con el publico, pasando de ser un servicio
totalmente exclusivo por medio de pago a uno donde es posible poder tener una experiencia
gratuita hasta cierto nivel, ofreciendo la posibilidad de poder seguir jugando si abona el pago
ofrecido por la suscripcion. (Davidovici-Nora, 2014).

Hay que aclarar que, de los modelos de microtransacciones existentes, este es el tinico
que no estd relacionado con la adquisicion de un objeto virtual ya que, el propio titulo
comprende en si el concepto de objeto en donde retine elementos funcionales y cosméticos. Por
ejemplo, en el juego mencionado arriba, se pueden comprar tanto objetos no funcionales como
monturas (ver Figura 3), como otros que pueden permitir avanzar rapido en el juego (ver Figura

4), como también subidas de nivel instantanea.

Figura 3

Relacion de objetos cosméticos en la tienda de World of Warcraft

Monturas

Prepérate, tu montura viajara
tan rapido como tu habilidad
de equitacion se lo permita.

(W) WORLD OF WARCRAFT (W) WORLD OF WARCRAFT (W) WORLD OF WARCRAFT (W) WORLD OF WARCRAFT

Wen Lo, Orilla del Rio Corcel celestial Dragon hada encantado Corazon de los
€ npr font Montura: Aspectos

Nota. Tomado de la tienda de Battle.net, por Blizzard Entertainment, 2022, Battle.net

Figura 4

Ejemplo de objeto funcional en la tienda de World of Warcraft
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Servicios para los
juegos
Porque a veces apetece

cambiar, con los servicios en
los juegos te lo ponemos facil.

(W) WORLD OF WARCRAFT

Subida de personaje a
nivel 60

iPreparate para tu proxima
aventura!

Servicios para los juegos

60,00 €

Nota. Tomado de la tienda de Battle.net, por Blizzard Entertainment, 2022, Battle.net

Por otro lado, el sistema de suscripcion también ha ido haciéndose hueco fuera del
propio videojuego, llegando a formar parte de las librerias que algunas plataformas han puesto
a disposicion del consumidor. Con esto, el cliente puede acceder a todo el contenido ofrecido
por estos servicios para que pueda descargar y jugar al titulo que él mas desee, sin tener que
desembolsar nada mas que la tasa mensual que el operador proponga. (Svird, 2021).

Vaudour y Heinze (2020) explican que uno de los objetivos de este tipo de ofertas es el
de conseguir incrementar la lealtad y el engagement de los jugadores. Habiendo visto en el
parrafo anterior como el aumento de la lealtad es fruto de la gratificacion obtenida al adquirir
un producto®, no seria erréneo deducir que la posibilidad de acceso a un amplio catilogo de
videojuego bajo el precio de una cantidad pequena de dinero puede reportar algun beneficio

psicolédgico al consumidor.

Pases de temporada y DLCs.

En segundo lugar, quedarian los pases de temporada. Son la compra anticipada bajo
descuento de un paquete de expansion, que ofrecera nuevo contenido en formato DLC al
jugador antes de que salga publicado (Vaudour y Heinze, 2019). Normalmente, el jugador
adquiere este tipo de producto sin conocer realmente el contenido del mismo, mas que la

promesa del distribuidor que tendré en un futuro, cuando salga, esta expansion (Brown, 2022).

4 Cfr. Apartado 4.2.1.
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La forma que tiene las empresas de poder captar al jugador es por medio del descuento, de
objetos exclusivos disponibles solo si adquieren este paquete, o por disponibilidad, ya que
suelen estar en venta durante aproximadamente un afio. (Arjona Martin y Mufioz del Pozo,
2020).

En relacién con este concepto, podemos hablar del tercer y ultimo modelo, el de las
expansiones o DLC. Las siglas provienen de las palabras inglesas Downloadble Content vy,
como su nombre indica, es un contenido digital descargable que complementa al juego base,
bien con objetos cosméticos, o bien con nuevas funcionalidades y narrativas (Mistry, 2018).
Los DLCs se han convertido en una herramienta de marketing por excelencia (Lee y Jett, 2015).
La razén de este hecho es que permite alargar la experiencia del usuario, dandole
constantemente nuevos anadidos que incrementa las horas jugables de un videojuego (Lizardi,
2012).

Como ya hemos expuesto, un videojuego en el mundo del Game as a Service es un
producto sin terminar porque estd en continuo desarrollo®. El causante de que se sienta que
nunca esté terminado es por los lanzamientos de estos paquetes de expansiones, que no hacen
mas que expandir un universo con el fin de generar mas beneficios. Asi constatan Vaudour y
Heinze (2019) al proclamar que: “if a game is to be successful, developers need to keep players
engaged and continue to satisfy their demands over periods of months or possibly even years.”
(p-32)

A pesar de que pueda parecer que este modelo se ha dado en esta época de distribucion
digital, lo cierto es que ya existia antes de que este proceso se diese. Aun cuando existian los
manuales de instrucciones fisicos. Mistry (2019) comprueba a través de las sagas The Sims 'y
Elder Scrolls como durante dos décadas, desde aproximadamente el 2007°, se han dado
paquetes de expansiones en la industria del videojuego.

El punto de vista de los consumidores sobre el modelo de los DLCs es bastante critico.
Arjona Martin y Mufioz del Pozo (2020) exponen que, para muchos, es una practica abusiva
por considerar que interrumpen la experiencia del jugador al no sentir como terminado el
producto que han comprado. Por otro lado, también existe la corriente que consideran este

sistema algo positivo para la industria y para la propia comunidad de jugadores. Por ejemplo,

5 Cfr. Apartado 4.1.

6A pesar de la fecha indicada por el autor, las expansiones eran muy habituales en el mundo del PC ya en los afios

90
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los consumidores pueden sacar mayor partido a los juegos, aumentando su inmersion dentro de
su universo. Ademds, como estos contenidos son lanzados después del lanzamiento base,
pueden arreglar, perfeccionar e incluso transformar las mecanicas primarias, convirtiéndolo en
algo radicalmente distinto al original, a menudo para bien. (Shreier, 2017)

Que el videojuego esté en continua actualizacién no es algo que deba ser realmente
negativo. Como se ha visto, hay un sector que estd a favor de seguir consumiendo nuevos
contenidos a fin de alargar su experiencia dentro del mundo virtual. Una manifestacion de este
hecho son los movimientos dentro de las comunidades digitales, quienes han propuesto nuevas
formas para jugar a un mismo titulo, como pasa con los sistemas speed run (pasarse un
videojuego en el menor tiempo posible), o no-hits (pasarse un videojuego sin ser tocado),
convirtiéndose en una forma de revivir la experiencia de inmersion que el usuario ya
experiment6 la primera vez.

La popularidad que tienen estos modelos no es algo que se deba ignorar. Por ejemplo,
la pagina web Team Hitless, la principal comunidad de usuarios ro-hit del mundo, llevan
acumulados mas de 700 miembros que han superado esta prueba, sin embargo, en temas de
audiencia, este nimero se incrementa’.

Igualmente, si hablamos de nuevos medios que ofrezcan nuevas mecanicas e historias
dentro de un videojuego con el fin de extender la satisfaccion del consumidor, hay que referirse
entonces al fendmeno mod. Aunque aparentemente puede existir cierta cercania con el tipo
anterior, se dan tres caracteristicas que lo hacen diferente a un contenido descargable: son
desarrollados por comunidades de fan, tienden a ser gratuitos y suelen aparecer meses después
de que el videojuego haya salido (Lee y Jett, 2015).

La necesidad de modificar el cddigo del juego para ofrecer nuevas historias y logros en
juegos de un solo jugador ha sido una constante durante la historia del desarrollo del videojuego
(Kretzschmar y Stanfill, 2019), porque no solo ha permitido revalorar un producto, sino que,
ademas, ha conseguido poder ofrecer a amateurs una puerta trasera para poder entrar en la
industria del juego digital (Dey et al., 2016).

En definitiva, el contenido descargable ofrece un amplio abanico de contenido que
permiten actualizar un producto para alargar su explotacion hacia el consumidor. De cara al

usuario, se ha visto que hay una heterogeneidad de opiniones. Cuando acudimos a estadisticas,

" Basado en el niimero de reproducciones de los principales canales de youtube sobre no hits run. Se ha tomado

como referencias los canales de ChusoMMontero, Bushido y TheRada segtin el articulo de FullEsports
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se puede ver que la preferencia por este tipo de microtransaccion es de las menos consumidas
(Clement, 2021), pero, aun asi, no desacredita que el jugador reclama nuevo contenido
constantemente para sus titulos favoritos, haciendo del GaaS una parte sustancial de esa

demanda.

4.2.3.2. Modelo de microtransacciones aleatorias. Las cajas botin

Segtin Arantxa Montiel (comunicacion personal, 20 de junio de 2022) no existe, por
parte de la comunidad cientifica, una definicién consensuada sobre qué se entiende por caja
botin. Frente a este problema, hemos intentado unir las caracteristicas mas resaltadas por los
investigadores consultados y, de ello, entendemos que una caja botin, también llamado loot box,
mystery boxes, crates, chest, packs, gacha o surprise mechanics en inglés, (Gong y Rodda,
2020; Montiel et al., 2022) es un contenedor basado en un sistema de recompensas aleatorias,
donde se desconoce qué se puede conseguir y con qué probabilidad (Montiel et al., 2022) que
el jugador adquiere mediante un intercambio de dinero virtual o de objetos virtuales al realizar
ciertas tareas especificas en un videojuego, o bien, a través de dinero real (Neely, 2021;
Woodhouse, 2022).

El nacimiento de estas cajas botin no ha quedado del todo claro para los investigadores.
Li (2022) localiza su origen en el MMORPG japonés Mapple Story (2003), mientras que So 'y
Westland (2010) senalan al MMO chino ZT Online (2007) como el verdadero innovador. Lo
que si podemos establecer es una conexion en su género, ya que eran muy populares en
videojuegos multijugador en linea (Wright, 2017; Williams, 2017).

Por otro lado, existe cierta discrepancia entre la comunidad de jugadores y ciertos
profesionales de la industria alrededor de la terminologia propuesta, ya que algunos sectores
diferencian los sistemas de cajas de los referidos gachas.

El gacha es una palabra de origen japonés y proviene del término gachapon o gashapon
y hace alusion a una méaquina expendedora de juguetes donde el objeto viene guardado en una
pequefia capsula (Sato y Briickner, 2020). De ahi que su nombre sea una combinacion de dos
onomatopeyas: gacha por el sonido que produce al introducir la moneda y pon por el ruido que
hace la bola al caer sobre la bandeja de recoleccion. (Guidable, 2019). Y, aunque pueda parecer
muy similar a otras que podemos encontrar en Espafia, este tipo de mecanismos se diferencia
por ofrecer articulos que son considerados de coleccionismo (Rich, 2021).

La empresa de videojuegos Machinations (2021) mantiene que la principal diferencia

entre un modelo y otro se encuentra en la tasa de estabilidad de la recompensa. Mientras que
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una caja botin tiene un porcentaje de aleatoriedad fijo, independiente del dinero invertido, en
los gachas dicho valor se ve aumentado cuanto mas gasta el usuario.

Otros, como la distribuidora Renatus (2017) explica que, a pesar de que el esquema de
las cajas botin es la misma para todos los juegos en las que se pueden implementar, los sistemas
gachas han creado subcategorias de funcionamiento donde se requiere una interaccion
especifica para conseguir el premio.

En la literatura académica, Sato y Briickner (2020) argumentan que las diferencias entre
cajas botin y los gachas se organizan en tres niveles; segin la plataforma, siendo los gachas
mas comunes en teléfonos moviles; segiin el modelo de negocio, entre pay-to-play para las cajas
botin y freemium para las loot boxes; y, por ultimo, por la forma de representacion dentro del
videojuego: un cofre del tesoro para las cajas botin y una méaquina expendedora para los gachas.

Aun asi, pese a que existen ciertas diferencias entre ambos tipos de microtransacciones,
la literatura cientifica y muchos otros grupos dentro de la industria han asimilado ambos en un

solo concepto, por tanto, para nuestro trabajo, tomaremos ambos términos como sinénimos.

Teoria de funcionamiento de las cajas botin.

Las cajas botin basan su funcionamiento sobre un mecanismo llamado Random Reward
Mechanism (desde ahora RRM) un sistema acufiado por Nielsen y Grabarczyk (2019) y que
lleva siendo usado en la industria del videojuego desde hace décadas (Yin y Xiao, 2022). Los
autores citados definen este procedimiento como: “the implementation of random procedures
used for selection and delivery of rewards in video games.” (Nielsen y Grabarczyk, 2019: 174)

Segun este articulo, cualquier juego con RRM tiene tres puntos que se concadenan para
su funcionamiento. En primer lugar, debe darse un estado de idoneidad donde el jugador pueda
desencadenar el evento que le otorgue la recompensa (por ejemplo, derrotar a un enemigo, subir
de nivel o abrir un cofre del tesoro). Acto seguido, se inicia un proceso de aleatoriedad que
mostrara al jugador el objeto que quiere conseguir. El juego aplicard el método programado por
los desarrolladores para repartir el premio. Este puede ser distinto para cualquier titulo, sin
embargo, se conoce que uno de los algoritmos mas usados es el del Random Number Generator.
(Magoni, 2021; Heinzman, 2019). Por tltimo, una vez aplicado el paso anterior, el juego otorga
al usuario el articulo que ha ganado.

Las cajas botin han conseguido adaptar con éxito este modelo gracias al punto de interés

que tiene el consumidor. Nielsen y Grabarczyk (2019) especifican que una parte de la
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gratificacion de este esquema, ademas de las que puede ofrecer el propio objeto en si®, esta el
mismo hecho de abrir una caja.

Normalmente, la accion de abrir una caja lleva acarreado una presentacion audiovisual
atractiva que puede generar algin sentimiento de excitacion para el que la abre. (Yin y Xiao,
2022). El trabajo realizado por Sato y Briickner (2020) identifica hasta ocho formas de
presentacion, la mitad de ellas con la forma de alguna maquina de juego de azar, como pueden
ser la ruleta o las maquinas tragaperras. En relacion a esto ultimo, muchos autores han
establecido una conexion directa entre cajas botin y maquinas tragaperras, basandose en los
efectos sonoros y visuales que tienen al aparecer ante el jugador (Nielsen y Grabarczyk, 2019;
King y Delfabbro, 2018; Evans, 2020; Raneri et al., 2022)

Los efectos de sonido son un elemento esencial para un videojuego. Gracias a él, los
jugadores pueden conocer qué estd pasando, ademas de que pueden crear ciertos sentimientos
o reforzar ciertos comportamientos (Yin y Xiao, 2022). En el caso que nos ocupa, el canal de
ensayos Game Audio Analysis (2020) explica, sobre la base del articulo de Dixon (2014), como
estos procesos tienen un efecto de refuerzo condicionante sobre el jugador.

El autor divide el efecto de sonido de una caja botin en cuatro partes:

1. La “activacion”, es la respuesta que recibe el jugador al clicar o pulsar sobre una
pantalla tactil para abrir la caja.

2. El “redoble de tambor”, relacionada con la apertura de la caja. Dependiendo de la
forma visual, este sonido puede variar, pero, independiente del caso, sirve como
anteposicion a la revelacion del objeto que guarda en el interior.

3. La “la gran apertura”. Es el mas condicionante de todos porque es el que crea un
ambiente de impacto al jugador cuando salen los objetos que hay dentro del cofre.

4. Y, por ultimo, la “revelacion” o el “descubrimiento”, un efecto tenue que acompana

al articulo saliente cuando el usuario lo selecciona para verlo.

Figura 5

Comparacion de efectos de sonido de una caja botin en tres videojuegos distintos

8 Cfr. Apartado 4.2.1.
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THE PROCESS

OVERWATCH

BATTLEFIELD

ACTIVATION REVEAL

GRAND OPENING
Nota. Tomado de How to make the perfect Lootbox Sound Effect, por Game Audio Analysis,
2020. Youtube. Todos los derechos reservados [2022] por Greg Lester. Reproducido con el

permiso del autor.

De manera semejante, el estudio realizado por Kao (2019) sugiere que el sonido tiene un
papel protagonista en las cajas botin, incluso mucho més que el visual. Segun el articulo, se
muestra que: los altos niveles sonoros repercuten en el nimero de cajas abiertas y como,
especialmente los efectos de reverberacion, que podriamos definir como el sonido residual que
deja atrds una fuente sonora al emitir una onda a cierta frecuencia, tienen un impacto

significativo en los consumidores cuando abren una /oot box.

5. SITUACION ACTUAL: VIDEOJUEGOS, JUEGOS DE AZAR
Y ADICCION

5.1. El game disorder en el contexto del juego como servicio.

En el afio 2018 la Organizacion Mundial de la Salud, en su undécima edicion de la
Clasificacion internacional de enfermedades, reconocié por primera vez la adiccion a los
videojuegos como un trastorno. El informe define este trastorno de la siguiente forma:

Gaming disorder is characterised by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour
(“digital gaming’ or ‘video-gaming’), which may be online (i.e., over the internet) or offline, manifested
by: 1. impaired control over gaming (e.g., onset, frequency, intensity, duration, termination, context); 2.
increasing priority given to gaming to the extent that gaming takes precedence over other life interests
and daily activities; and 3. continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative
consequences.” (World Health Organization, 2022).
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Por otro lado, la Asociacion Americana de Psiquiatria no lo ha aceptado como tal, pero
si lo ha recogido como apéndice a espera de encontrar mds informaciéon y de recibir
aportaciones que ayuden a delinear el problema actualmente existente (Perales Lopez, 2022).

Los estudios realizados para comprobar el impacto del game disorder (desde ahora GD)
para la salud de las personas son abundantes y variados. Sin embargo, no podemos hablar con
firmeza de una relacion causal entre este trastorno y el problema de adiccion por los métodos
de pagos en el juego como servicio (Gonzalez-Cabrera et al., 2022; Beramuy et al., 2020).
Aunque, de forma general, el game disorder establece un uso desmesurado del juego por parte
del jugador que afecta negativamente a aspectos de su vida (Moreno Flores y Moreno Paredes,
2021; Perales Lopez, 2022), se ha visto que puede existir conexion entre este y el juego de azar
(Beramuy et al., 2020).

El estudio realizado por Choi et al. (2014) muestra como los jugadores con GD son més
impulsivos y, ademas, comparten algunas caracteristicas con personas con problemas de
adiccion a sustancias. Francisco Navas, Profesor de la Universidad Complutense de Madrid y
miembro del Consejo Asesor de Juego Responsable (Ministerio de Consumo, 2022) explica
como, por ejemplo, las personas que compran cajas botin comparten una serie de
vulnerabilidades y entre ellas resalta el caracter impulsivo del comprador.

La literatura académica ha puesto el foco sobre este problema y, en concreto, a los juegos
free-to-play (Davidovici-Nora, 2014; Hamari et al., 2020) con un modelo de micropagos
basados en cajas botin bajo el mantra del pay-to-win (Mistry, 2018; Syvertsen et al., 2022,
Zendle et al., 2020). Para el profesor Perales (comunicacion personal, 4 de mayo de 2022) se
dan tres motivos por los que la comunidad cientifica ha dedicado tanto tiempo a corroborar esta
relacion.

Por un lado, afirma que, desde el momento que hay un componente de azar y hay una
recompensa significativa en el juego y cuando dicha recompensa debe de ser adquirida
mediante un intercambio monetario real, empieza a construirse una base de funcionamiento
parecido a los dispositivos de juego de azar.

Por otro, la literatura académica ha comprobado desde numerosos estudios y pruebas de
campo que existe una relacion entre jugadores que invierten en cajas botin y los que son asiduos
a otros modelos mas puros de juego de azar. Por ejemplo, el articulo de Montiel et al. (2022)
concluye con una significativa conexion entre ambos modelos. Ademas, la exposicion de Navas
(Ministerio de Consumo, 2022) respalda la declaracion de Perales al afirmar que se da un

“efecto pasarela” entre jugadores de juego de azar y de cajas botin.
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Y, por ultimo, si se acude a posibles relaciones con otros sistemas de pago como pueden
ser el de los DLCs, se ha visto que el consumidor no gasta tanto como en las cajas botin, por lo
que se deduce que, si hay una poblacion significativa que gasta mas en un modelo concreto y
que dicho modelo acarrea una serie de caracteristicas muy similares a otras mecanicas
impulsadas por el juego de azar, es normal que se cree un foco de alarma y dudas sobre este.

No obstante, a pesar de la correlacion, lo que mas preocupa tanto a los académicos como
a los poderes publicos y a los consumidores es la facilidad de acceso que tienen estas cajas para
el publico juvenil. En el caso espafiol, el informe del Ministerio de Salud sobre adicciones
comportamentales (2022) sefiala como los adolescentes entre 14 y 18 afios han gastado dinero

para mejorar su personaje o su imagen dentro del videojuego (ver Figura 5)

Figura §

Porcentaje de estudiantes de Ensenianzas Secundarias de 14 a 18 anos segun el dinero gastado
en total en videojuegos en los ultimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje,

accesorios, imagen, etc., segun edad (%). Espania, 2019-2021.
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Nota. Tomado de Informe sobre Adicciones Comportamentales, por Observatorio Espafiol de

las Drogas y las Adicciones, 2022, Ministerio de Salud

En la encuesta realizada por Gonzalez-Cabrera (2022) de los 30.4% de los participantes
que comprendian un rango de edad entre los 11 y los 30 afos, el 28.9% habian comprado cajas

botines. Por su parte, el sondeo de Montiel (2022) confirma que las compras anuales de estos
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cofres son mas comunes en poblacion de 13-14 afios que entre los de 16-24 anos o los adultos.
Aunque, especifica que esto no conlleva a una conexioén entre la edad y la compra compulsiva
porque los adolescentes son conocedores de esta mecanica. Indicar que, una vez que se entra a
probar suerte en este tipo de juegos, es mas probable que la condicion edad ya no sea aplicable.
Volviendo a la tesis de Navas, las vulnerabilidades que comparten los jugadores que compran
cajas botin son: la impulsividad y una bisqueda constante de sensaciones, a lo que acomete una
relacion directa con el desarrollo cognitivo de una persona que esta en pleno desarrollo durante
la adolescencia.

Para Romer (2010) la impulsividad se manifiesta en tres rasgos potenciales. Primero, el
“actuar sin pensar”, caracterizado por tomar una decision deliberada sin tener en cuenta el
entorno que rodea a la persona. Segundo, “la impaciencia”, que se basa en la eleccion de una
recompensa pequeila porque es inmediata en vez de otra més grande porque requiere una espera
prolongada. Y, tercero, “la sensacion o la novedad”, que es la exploracion de nuevas sensaciones
a través de actividades independientemente de los riesgos asociados a estas.

En relacion con este tema, la periodista Marta Trevi (Ministerio de Consumo, 2022)
pone el acento en el caracter inmersivo del videojuego. Este, como cualquier producto cultural
como lo es un libro o una pelicula, lleva a cabo un proceso cognitivo de suspension de la
incredulidad, en donde somos muchos mas vulnerables al bajar las defensas de nuestro
subconsciente y no estar al tanto de qué elementos subyacentes nos provee el videojuego en si,
por lo que crea un escenario apropiado para algunas mecénicas invasivas como lo son las cajas
botin para el publico juvenil.

Karhulahlti (2012) afirma que toda historia tiene un elemento simulador, pero no todas
poseen un propdsito inmersivo. Sin embargo, Brown (2012) expone que los videojuegos son un
paratexto donde el jugador es un agente activo de la propia narrativa, necesaria para el avance
de la historia, donde estd a las 6rdenes del desarrollador quien le proporciona los elementos
necesarios para poder realizar esa progresion, y de la cual extrae que es el propio jugador quien
esta a merced del creador:

In games, the designer’s ‘shadows of the imagination’, their rules and characters and
methods of interaction are not so insubstantial, they can impose their meanings and impose them
hard through an equivalency of narrative response, often death, to gameplay action. Realising
that gamers are in this overwhelmed position before they even have the option to suspend their
disbelief chips away at the figure of the agentic, powerful player, showing that in a reading and

imagining sense their options are more limited than is usual. (p. 224)
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Por tanto, podemos resumir que existe una susceptible evidencia cientifica, no asentada
aun, de un posible desarrollo de adiccion al juego de azar en una poblacion joven, caracterizada
por su impulsividad, a causa de un uso desmesurado de un sistema de micropagos aleatorios en
titulos freemium con un modelo pay fo win que busca explotar esa debilidad con el fin de generar

un beneficio econdémico.

5.2. Posicionamiento de la industria y el consumidor frente a este modelo

Para poder tener una vision imparcial de este tema, hemos decidido consultar cudl es la
opinion de la propia industria sobre las evidencias cientificas arrojadas por los numerosos
estudios publicados, los cuales ya construyen una relacion entre GD y lo que la literatura
cientifica denomina gambling, que no es mas que la voz inglesa para referirse al juego de azar,
y establecer una comparacién con los datos que hemos visto en el parrafo anterior. Para ello,
vamos a utilizar la jornada que el Ministerio de Consumo organizdé el pasado 1 de junio en torno
a las cajas botin (Ministerio de Consumo, 2022), los informes y declaraciones hechas por el
presidente de la Asociacion Espafiola del Videojuego (conocida por sus siglas AEVI), José
Maria Moreno y la periodista en videojuegos Marta Trevi, ademas de consultar portales en linea
especializados sobre el sector para conocer diferentes puntos de vista.

El pasado 3 de marzo de 2020, el presidente de la patronal del videojuego espafiol ya se
opuso al posicionamiento del Ministerio de Consumo para igualar los términos de caja botin al
del juego de azar (del Castillo, 2020). Dos afios después, en la mencionada jornada, fue invitado
en representacion de la industria y volvio a afirmar que dicha relacion podria ser negativa para
el propio sector. En palabras de Moreno, los datos publicados por los informes y las
investigaciones cientificas acerca de esta correlacion no son uniformes y, ademads, son
insuficientes para poder impulsar politicas de proteccion que podrian ser negativas para el
mercado espaiol.

En defensa de las cajas botin, el presidente de la AEVI expone una serie de motivos a
favor de este modelo; que este sistema de micropagos representa un 15% de todos los juegos
lanzados al mercado; que estas cajas se presentan como una opcion y nunca una imposicion;
que es una via de financiacion para pequenos desarrolladores que quieren introducirse en el
mundo del desarrollo de videojuegos; que ha sido la causante de traer un modelo de juego
basado en el fremium, dando al consumidor més posibilidades de eleccion del producto al que
jugar, creando mas competencia y, a su vez, mas calidad; y, por Gltimo, porque gracias a estos
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servicios se puede evitar la pirateria y la economia paralela ocasionada por el mercado de
segunda mano.

Por el mismo camino desarrolla su argumento Chris Bruzzo, vicepresidente ejecutivo
de marketing, comercial y juego positivo de Electronics Arts. Para EA, principal desarrolladora
y publisher de FIFA®, uno de los titulos mas criticados y estudiados por los académicos por el
papel de las cajas botin en su titulo (Montiel et al., 2022; Arjona Martin y Muifioz del Pozo,
2020; Evans, 2020; Nielsen y Grabarczyk, 2019), defiende que las cajas se consiguen por medio
de su moneda virtual y que el 78 por ciento de los jugadores de F1FA 21 (2020) no han gastado
dinero en ellas. (Sanmartin, 2021).

En 2017, un representante de Ubisoft respondi6 al comentario de un jugador en el que
ponia en duda la calidad de Trials Rising (2019) por usar cajas botin y deja claro la posicion de
la compatiia frente a este sistema de micropagos al asegurar que son sistemas opcionales que
proporcionan elementos cosméticos que ayudan al jugador a poder diferenciarse de los demas
usuarios. Y, como ya afirm6 Moreno, termina por situar a las cajas botin como un factor clave
para la popularidad del videojuego en la ultima década. (Ciuraneta, 2018)

Desde otro punto de vista del sector, se dan algunas empresas que estan mas
concienciadas sobre esta problematica. Por ejemplo, Capcom anuncié en su informe anual
(2020) que eliminaria las cajas botin de los titulos para consolas de sobremesa y reduciria su
presencia en los de moéviles. Estas medidas que originan la propia industria permiten, no solo
ayudar a evitar una legislacion restrictiva, sino que también garantiza que el consumidor confie
mas en su marca y, por tanto, acuda mas a sus titulos (Xiao, 2021)

Para Trevi, una caja botin no es mas que una herramienta de financiaciéon de medianas
y grandes empresas que intentan, por esta via, rentabilizar un producto que ya de por si es caro
de producir. Pearson (2014) expone el caso de un titulo indie llamado Sholvel Knight (2014)
como ejemplo de cdmo hasta un producto no categorizado como de gran presupuesto, puede
llegar a costar mas de un millon de dolares, lo que equivale casi al presupuesto medio de un
largometraje espafiol (Espinel, 2020). Por ello, la periodista entiende que busquen garantizar la
inversion, pero sin poner en riesgo la salud del consumidor con practicas que hasta el mismo

jugador rechaza (Fahey, 2022)

9 Cfr. Apartado 4.2.2.
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5.3. Marco legislativo

Desde su aparicion, las cajas botin han ido ganando una dudosa reputacion por parte de
los poderes estatales. Como hemos podido observar, la principal critica que se vierte es su
semejanza con algunos dispositivos de juegos de azar, mas concretamente con las llamadas
maquinas tragaperras. Por ello, no han sido pocos los paises que han iniciado un proceso de
regulacion para poder proteger al consumidor, y en especial, a los menores, de los mecanismos
aleatorios para evitar un posible desarrollo de adiccion y dependencia.

Pero, como ya hemos leido, esta relacion no es firmemente casual. A pesar de que las
cajas botin despliegan un efecto muy parecido a los citados dispositivos, la literatura cientifica
aln no se ha atrevido a consensuar una afirmacion tajante sobre este tema. Sin embargo, esto
no ha quitado que algunos paises hayan tomado medidas de prevencion dentro de su marco
juridico que ponga orden y etiqueta a los juegos que dependen de este modelo de servicio. Es
mas, se ha podido ver un proceso al alza de leyes que han desplegado un marco normativo a fin
de conseguir reducir la entrada de las cajas en el mercado del videojuego (Perks, 2021).

La pregunta que se lanza desde los drganos estatales internacionales es si existen una
relacion entre cajas botin y el gambling y de ser asi, si es aplicable las normas ya existentes en
materias de juego de azar o, en su caso, adaptar la ley para el caso particular (Xiao L. Y., 2021).
En el caso de Reino Unido, el informe publicado por el Comité de Cultura, Medios de
Comunicacion y Deporte Digital (2019) recomend6 que, independientemente de lo que haya
podido investigarse sobre la posible conexion con los juegos de azar, cualquier videojuego que
introduzca cajas botin debe de aplicarse las medidas necesarias para evitar el contacto con el
publico juvenil.

Con todo esto, vamos a abordar la situacion juridica de algunos de los paises que han
iniciado o ya tienen implementados leyes que impiden la comercializacion de estos sistemas
aleatorios, el camino tomado por los diferentes estados y la problemadtica que surge a raiz de la
imponer una etiqueta puede ser estigmatizadora para la propia industria. Para ello, nos hemos
basado en las citas mas recurridas de los estudios consultados (Montiel et al., 2022; Neely,

2021; Nicklin et al., 2021; Evans, 2020; King y Delfabbro, 2018)

5.3.1. Republica Popular de China
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En China el juego de azar estd completamente prohibido (Prati, 2019), salvo en las
administraciones especiales de Macao, Hong Kong y Taiwan'® (Wai-Ming et al., 2020), quienes
regulan en su propio ordenamiento juridico la ilegalidad de esta actividad®*. El articulo 303 de
la Ley Penal de la Republica Popular China y la sexta enmienda a la citada ley establece una
multa y hasta tres anos de prision a las personas que obtengan beneficios por medio del juego
de azar o regenten un salon de juego, con agravantes que puede ir hasta los diez afos de cércel.

A pesar de dejar claro el efecto punitivo de llevar a cabo estas practicas, la norma china

nunca deja claro que entiende la administracion por juego de azar (Trang, 2018). Por ejemplo,
aunque hayamos afirmado la ilegalidad del juego, podemos encontrar una excepcion en las dos
unicas actividades que el pais asidtico permite: las loterias del estado y las apuestas deportivas,
ambas bajo el férreo control de la administracion ptblica (Wai-Ming et al., 2020).
Cuando trasladamos este tema al campo del videojuego vemos que nos encontramos en una
situaciéon muy parecida. Al no existir una definicion legal de gambling se da un vacio legal que
permite una ancha interpretacion sobre su figura. Ante esta aparente ausencia legal, Leon Xiao
nos aclar6 que: “Loot boxes don't count as "gambling" under Chinese criminal law. The loot
box probability disclosure requirement was imposed seperatly through executive regulation by
the Ministry of Culture.” (Comunicacion personal, 17 de junio de 2022)

Como ya hemos podido ver en el bloque dedicado a su mercado'?, China es el primer
pais del mundo en desarrollo de videojuegos, liderando la industria a base de publicaciones de
titulos free-to-play para dicha plataforma. Las caracteristicas basicas de este modelo de juego
es ofrecer un acceso gratuito a cambio de un contenido premium, la cual puede ser ofrecida al

jugador mediante una caja botin, método preferido por muchos desarrolladores como via de

10 La situacion politica de Taiwan es particular. Su estatus como Estado soberano es limitado y cuestionado, ya
que la Republica Popular China niega su independencia y asume que solo puede existir una China, por lo que toma
a la llamada Republica de China como una de sus 23 provincias. Por fidelidad al documento consultado se ha
decidido conservar la redaccion original de los autores a fin de seguir una imparcialidad en pos de un interés

puramente académico.

1 En Taiwén esta prohibido segun los articulos 266-270 del Codigo Penal de la Reptblica de China y en Hong

Kong por el capitulo 148 de la Ordenanza del Juego. Macao es la tinica de las tres que mantiene una legislacion

mas flexible, aceptando, por ejemplo, la figura del casino a través de la Ley 16/2001 del Juego.

2 Cfr., apartado 4.1.3.
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financiacion®®. Por lo tanto, que se dé una normativa que regule el principal motor econémico
de la industria (véase Figura 2) podria aparentar un problema para el mercado, sin embargo,
como se va a explicar, esto no ha sido asi.

El videojuego esta regulado en China por dos 6rganos estatales: el Ministerio de Cultura
y Turismo y la Administracion Nacional de Radio y Television (Pilarowski e al., 2019).
Mientras que este ultimo es el encargado de aprobar qué juegos pueden ser distribuidos en el
pais, el Ministerio de Cultura y Turimo es la responsable de cuestionar la eticidad del producto.
Por lo que, segin establezca el gobierno, se utiliza una serie de parametros objetivos que
permite evaluar la idoneidad de un videojuego para su publicacion en China.

A través del Aviso 32 del Ministerio de Cultura sobre la regulacion de Operaciones en
Juegos Onine y el Refuerzo Temporal y a Posteriori** (Ministerio de Cultura y Turismo chino,
2017), el Partido Comunista Chino decidié que todos aquellos juegos que tengan implementado
un sistema de aleatoriedad deben de cumplir los siguientes cuatro requisitos:

e Las cajas botin no pueden ser adquiridas por medio de dinero real o una moneda
virtual.

e Los objetos funcionales y cosméticos, ademas de otros servicios que puedan ser
incluidos en una caja, deberan poder ser adquiridos por otros medios, como la
compra directa de dichos articulos a través de una tienda interna.

e Los editores tendran que publicar con antelacion y veracidad los nombres,
funciones y la cantidad de objetos virtuales y otros servicios que puedan ser
incluidos en una caja botin, asi como la probabilidad de que dichos articulos
puedan ser conseguidos por los jugadores.

e [Los resultados de dicha probabilidad deben de ser divulgados y publicados en
cualquier portal o plataforma a la que puedan tener acceso los jugadores y ser
conservada en un plazo no inferior a 90 dias.

Tal y como se observa, China ha optado por una regulacion intermedia. Por un lado,
permite a los desarrolladores conservar las caracteristicas de aleatoriedad de recompensas de

las cajas botines, sin embago, por otro lado, elimina cualquier tipo de acceso por medio de

13 Cfr., apartado 4.2.3.2

14 Actualmente esta regulacion se encuentra localizada en el Anuncio del Ministerio de Cultura y Turismo de la

publicacion de los resultados de la revision de los documentos administrativos reglamentarios del 19 de agosto de

2019 segun la base de datos lawinfochina
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cualquier tipo de moneda, obligando a los desarrolladores a buscar otros métodos de entrada a
estos dispositivos, como pueden ser el nimero de horas invertidas. (Prati, 2019).

Tras cinco afos de vigencia nos podemos preguntar si esta ley ha servido para
concienciar a los desarrolladores del uso de las cajas botin y si el gobierno ha visto realizado
sus expectativas frenando su uso abusivo. Para ambos casos, las respuestas no son muy
halagiienas.

Segun el estudio dirigido por Xiao et al. (2021) muchas compafiias de videojuegos no
han seguido las pautas que el Ministerio implant6 para estos dispositivos. En una investigacion
basada en el andlisis de 100 videojuegos publicados en el ecosistema Apple Store, determinaron
que, de los 91 juegos que tenian cajas botines, solo 5 revelaban de forma exacta y accesible los
objetos y la probabilidad de conseguirlos. 74, en cambio, publicaban estos datos bajo unas
condiciones poco Optimas, dificultando la consulta de estos datos a los consumidores. Los
autores mencionan que esta aparente opacidad de informacion es una practica muy comun
llevada a cabo por algunas empresas, sobre todo, en aquellas ofrecen servicios o sustancias de
caracter adictivo como el alcohol y el tabaco. Por ejemplo, una forma que tienen muchas de
ellas de evitar la regulacion estatal sobre informacion al consumidor es, o bien difundiendo
comunicados con un lenguaje oscuro y enrevesado, o bien escondiendo datos importantes en
un largo documento en tono juridico, como lo son los términos y condiciones de cualquier
servicio. A esta practica, los académicos de las ciencias del comportamiento lo denominan
“dark nudges”.

Otro caso que podemos utilizar para comprobar la efectividad de la norma china es la
de Overwatch (2016). Este titulo, desarrollado por Blizzard Entertainment, mantiene un solido
sistema de cajas botines cuyos objetos son totalmente cosméticos y que el jugador puede
adquiere por dos vias: a medida que subes de nivel y/o por compra directa. La primera, es la
forma directa y gratuita de que el usuario tiene de adquirir algiin elemento estético para
personalizar a sus personajes. La otra, es la compra directa de cajas a cambio de un precio
valorado en la moneda de curso legal del pais.

Tras la publicacion de la normativa que prohibia la compra de cajas botin por medio de
dinero real, la desarrolladora tuvo que hacer unos ligeros cambios en el sistema de adquisicion
para sortear la ley y poder hacer que su juego fuese siguiendo legal en el pais. Estos cambios
se implementaron en el sistema de compras. Los jugadores chinos ya no compraban cajas
botines, sino dinero virtual del juego a la que el juego afiadia una caja botin como regalo

(Handrahan, 2017). En cuanto a la probabilidad de los articulos contenidos en dichas cajas,
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Blizzard publicé el desglose de aleatoriedad y afirmé que, por cada 5,5 cajas abiertas, se daba
un objeto de caracter raro, y por cada 13,5 cajas, otro de rango legendario, la categoria mas alta
en la escala de valor del juego. Lo que se traduce a una inmensa cantidad de horas que se debe
de invertir si se pretende conseguir dichos objetos por la via gratuita (Frank, 2017).

Llegados a este punto nos podemos preguntar: si realmente se esta viendo que la ley no esta
surtiendo los efectos deseados y que las empresas estan aplicando metodos que les permite
sortear su marco regulador, ;/en qué queda todo este asunto? ;No existen sanciones para evitar
estos casos? Xiao (Comunicacion personal, 17 de junio de 2022) nos aclar6 que anteriormente
existia una multa que se imponia a las distribuidoras sancionadas. Sin embargo, en la actualidad,
con el cambio de la estructura politica y administrativa del Estado chino, esta sancion
desaparecié y, hoy en dia, no existe una pena concreta. Aun asi, teoriza que muy probablemente,
se utilice el tema de las licencia de distribucion para aquellas editoras que no hayan cumplido

con sus obligaciones, negandoles la entrada al mercado chino.

5.3.2. Reino Unido

El juego en Reino Unido est4 permitido y regulado por la Ley del Juego de 2005 (Xiao,
2022). En esta norma establece en su articulo 3 tres acepciones de gambling: para el juego, para
las apuestas y para las loterias. En nuestro caso nos interesa la primera de ellas, la cual propone
en su articulo 6 la siguiente definicion: “gaming means playing a game of chance for a prize”.
Este articulo sigue desgranando el término propuesto y concluye que el premio debe de ser
considerado como dinero o algo que tenga un valor monetario.

Frente a estos conceptos podriamos pensar en que se da una correlacion con el
funcionamiento de las cajas. Sin embargo, la Comision del Juego de Reino Unido determiné en
un principio que estos dispositivos no pueden entrar dentro de la acepcion de juego que
establece el articulo 6 de la ley (Gambling Commission, 2017). Pero, cuando estall6 el caso del
escandalo de las apuestas de elementos cosméticos en Counter Strike: Global Offensive (2012)
(Schwiddessen y Karius, 2018) y el de Futgalaxy (Gambling Commission, 2017), dicha
comision publicé un informe de posicion llamado Virtual currencies, eSports and social casino
gaming en donde llegd a la conclusion de que s6lo aquellas cajas que proveyesen a los jugadores
de premios canjeables por dinero real fuera del entorno virtual del propio videojuego deberian
de estar regulados por la normativa citada. (Gambling Commission, 2017). Para Patri (2019)

esta propuesta no es del todo clara porque el informe en ninglin momento deja claro algunas
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cuestiones, como por ejemplo qué se entiende por “fuera del entorno virtual del videojuego™.
Otros, como Xiao (2022), argumentan que la mayoria de las cajas botin no tienen premios
canjeables por dinero real, por lo que esta proposcion dejaria fuera de regulacion a las cajas
botin.

A pesar de estas lagunas, la actividad parlamentaria inglesa no ha cesado en su intento
de poder conseguir redactar una norma que ponga orden en torno a esta cuestion. Como ya
hemos expuesto al comienzo de este epigafe’®, en septiembre de 2019, el informe del Comité
de Cultura, Medios de Comunicacion y Deporte Digital recomendo6 al gobierno a tomar las
medidas pertinentes para evitar el contacto de los nifios con cualquier elemento de aleatoriedad
de las cajas botin, ademas de la siguiente sugerencia:

We consider loot boxes that can be bought with real-world money and do not reveal
their contents in advance to be games of chance played for money’s worth. The Government
should bring forward regulations under section 6 of the Gambling Act 2005 in the next
parliamentary session to specify that loot boxes are a game of chance. If it determines not to
regulate loot boxes under the Act at this time, the Government should produce a paper clearly
stating the reasons why it does not consider loot boxes paid for with real-world currency to be
a game of chance played for money’s worth (p. 34)

En torno a ese mismo afo, el Comisionado de la Infancia de Inglaterra publicé un
informe en alusién a los efectos que tendrian estos dispositivos de azar en la poblacion juvenil
y determiné que, a la luz de las investigaciones existentes, se daba una fuerte conexion entre el
juego de azar y las cajas botin y que, a la vista de los resultados cientificos, el gobierno debia
de introducir cambios en la legislacion para que el articulo 6 de la Ley del Juego del 2005
abarcase también a estos contenedores de aleatoriedad porque, a pesar de que no exista un
premio econdmico, el valor hendonista del objeto es tan fuerte en el jugador que es razén
suficiente para emprender una modificion de la norma (Children's Commissioner, 2019).

Las investigaciones a las que hace alusion el 6rgano anterior es la del Dr. David Zendle'®
y es la que también utiliza otro documento, esta vez la del Comité Selecto sobre el Impacto
Social y Econdmico de la Industria del Juego (2020), quien también lanza la siguiente
recomendacion en tenor de la conclusion del informe del Comisionado de la Infancia de

Inglaterra y el Comité de Cultura, Medios de Comunicacién y Deporte Digital: “We recommend

n Cfr., apartado 5.3.

16 para este caso, véase la evidencia literaria del autor en GAM0022
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that Ministers should make regulations under section 6(6) of the Gambling Act 2005 specifying
that loot boxes and any other similar games are games of chance, without waiting for the
Government’s wider review of the Gambling Act.” (pag 115, parrafo 446)

La respuesta del gobierno britanico ante la cantidad de informes emitidos por las
diferentes comisiones ha sido la de toma en consideracion y la espera de resultados mas
evidenciales, aunque deja abierta la puerta abierta a una posible reforma (Department for
Digital, Culture, Media & Sport, 2020). En relacion a ello, es interesante destacar el debate
producido en la Cémara de los Lores del pasado mayo (UK Parliament, 2022) donde el
Subsecretario de Estado Parlamentario del Departamento de Asuntos Digitales, Cultura, Medios
de Comunicacion y Deporte se sometid a las preguntas de la camara sobre el camino que estaba
tomando el gobierno en relacion a este asunto. Resaltan, sobre todo, dos intervenciones; la de
Lord Parkinson of Whitley Bay, que menciona que la tinica forma de control sobre las cajas
botin es a través de su total prohibicion o de su regulacion; y la del propio Lord Parkinson,
quien destaca otra vias como el control parental o los avisos informativos, esta tltima también
destacada por el citado documento del Comité de Cultura, Medios de Comunicacion y Deporte
Digital (2019): "all companies and platforms that are making games available online should
uphold the highest standards of enforcing age-ratings” (p. 22)

Por tanto, la tendencia del marco regulatorio de las cajas botin en Reino Unido tiende a
una reforma de su Ley de Juego. Xiao (2022) explica que este escenario no es por el que deberia
de ir las politicas del gobierno britanico ya que esto podria dar un excesiva regulacion que
acabase, no por prohibir las cajas de botin de pago, sino todo juego que tenga implementada
como mecanica las cajas botin, lo que daria lugar a una situacion parecida a los Paises Bajos y
Bélgica, los cuales su estricta regulacion del juego ha provocado que muchos videojuegos no
hayan salido en sus respectivos mercados. Por ende, ante una previsible censura cultural, el
autor enfatiza que la solucién no est4 en crear un ordenamiento especifico para los dispositivo

de azar, sino en crear politicas de proteccion sobre los consumidores mas vulnerables.

5.3.3. Bélgica y Paises Bajos

Tal y como se ha visto en el apartado anterior, Bélgica y los Paises Bajos son los paises

con una regulacion mas restrictiva en el tema de las cajas botin.

Bélgica
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Para el caso de Bélgica, el juego estd regulado por la Ley de 7 de mayo de 1999 sobre
los juegos de azar, las apuestas, los establecimientos de juego y la proteccion de los jugadores,
promulgada bajo la supervision de la Comision del Juego belga. En el primer parrafo del
articulo 2 de la mencionada ley podemos encontrar una definicion de lo que su administracion
entiende como juego de azar:

any game by which a stake of any kind is committed, the consequence of which is either
loss of the stake by at least one of the players or a gain of any kind in favour of at least one of
the players, or organisers of the game and in which chance is a factor, albeit ancillary, for the
conduct of the game, determination of the winner or fixing of the gain (Belgian Gambling

Commission, s.f.)

En ella podemos destacar tres caracteristicas. Para que una actividad sea considerada
juego de azar debe de existir: un intercambio monetario, un proceso de aleatoriedad y un
premio, independientemente de su valor y su traduccion en cuantia econémica (Schwiddessen,
2018). Por tanto, cualquier servicio que cumpla estos tres elementos tiene prohibida su
comercializacion en el territorio, a no ser que tenga una licencia que le autorice para ello.
(Belgian Gambling Commission, s.f.)

Desde la aparicion del caso del titulo freemiun para moévil Game of War (2013) y, afios
después, de Star Wars: Battlefront Il (2017) la Comision del Juego belga, a instancia del
gobierno, ha puesto el foco de atencion en el estudio de las denominadas cajas botin y su posible
peligro para la poblacion juvenil (Schwiddessen, 2018; Naessens, 2018). La investigacion que
llevo a cabo dicho 6rgano analizo el sistema de recompensas de cuatro videojuegos: Overwatch
(2016), FIFA 18 (2017), Counter Strike: Global Offensive (2012) y el referenciado Star Wars:
Battlefront 11 (2017), los cuales comparé su funcionamiento con la definicion legal de la Ley
del Juego antes citada y concluyé que los mecanismos que disponian estos productos estaban
sujetos a dicha norma y, por tanto, no podian operar en su pais a no ser que adquiriesen el
permiso de la Comision (Naessens, 2018).

Uno de los rasgos por los que esta legislacion es tan restrictiva con respecto a los dos
paises anteriores esta en la concepcion de “premio” (Schwiddessen, 2018). Hemos hablado de
que se debe de dar una recompensa indiferentemente de su valor en el mercado. Para el pais
belga, el articulo contenido en la caja ya tiene un valor, el que le adjudica el propio jugador en
funcion de su usabilidad para su experiencia en el producto y por el que estarian dispuesto a
adquirir por medios econdémicos, aunque dicha caja la obtuviese de forma gratuita y dicho

articulo tuviese un significado mas simbolico. El legislador entiende que el mero hecho de
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recibir un objeto contenido en un dispositivo de azar por participar en un videojuego ya es un
signo propio del juego de azar. (Van den Brande, 2021).

En resumen: Bélgica ha determinado que las cajas botin, ya sean gratuitas o de pago, o
ya otorguen objetos funcionales o cosméticos, son consideradas un tipo de juego de azar bajo
su ley del juego. En consecuencia, a no ser que no consigan una autorizacion por parte de la
Comision de Juego, podrian estar cometiendo un delito penado con hasta cinco afios de cércel
y una multa de hasta 80.000€ (Naessens, 2018).

Este escenario ha provocado la huida de algunos desarrolladores del mercado belga
debido a su restrictiva politica (Xiao, 2021). Por ejemplo, Diablo Immortal (2022) ha sido el
caso mas reciente de videojuego que no ha podido salir en este territorio por las medidas legales
aun vigentes. A pesar de que la distribuidora pudo haberlo adaptado como ya hizo en su
momento con Heroes of the Storm (2015) y Overwatch (2016), en donde elimino la posibilidad
de comprar cajas botin por cualquier via (Taylor, 2018), optd por no lanzar su juego para
garantizar su sistema de microtransaccion (Partis, 2022).

Xiao (2021) critica que esta sobrerregulacion ha acarreado el levantamiento de un muro
que impide a todos los jugadores belgas, jovenes y adultos, poder acceder a un servicio que
garantizaba la entrada gratuita a miles de titulos. Es decir, un modelo de censura que atenta a

los intereses de los propios consumidores.

FPaises Bajos

Para el caso de los Paises Bajos, el juego esta permitido por mandato de la Ley de las
Apuestas y el Juego de 1964 (Littler et al., 2020), la cual propone en su articulo primero la
siguiente definicion: “an opportunity to compete for prizes or premiums if the winners are
designated by means of any calculation of probability over which the participants are generally
unable to exercise a dominant influence”. Es decir, la regulacion neerlandesa entiende que en
el juego de azar debe de darse un premio, monetario o en especie, obtenido a través de un
proceso de aleatoriedad (Littler ez al., 2020). Con esto, y al igual que pasa con su vecino belga,
cualquier operador que oferte un servicio con estas caracteristicas debera de obtener la
correspondiente licencia con perjuicio de ser sancionado con una multa que podria ascender
hasta los 900.000 euros, segtn el caso (Littler, 2022).

Para nuestro caso, las autoridades neerlandesas empezaron a fijarse en los problemas de
las cajas botin después de recibir quejas por parte de los diferentes sectores de su poblacion

(Kansspelautoriteit, s.f.). Esto transcendio a la esfera politica, llegando a ser objeto de debate
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en la Camara de Representantes de los Estados Generales, donde el ministro de proteccion
juridical’, ante las apelaciones de los representantes, anuncié que se tomarian las medidas
oportunas para proteger a los ciudadanos mas jovenes ante las sospechas de una posible
infraccion de la Ley de las Apuestas y el Juego (Camara de Representantes de los Estados
Generales, 2017).

Estas medidas llegaron en 2018 cuando la Kansspelautoriteit'®

anunciod que todas las
cajas botin que pueden ser adquiridas con dinero real y cuyo contenido posee un valor
econdmico en el mercado y, por tanto, puede ser vendido o transferido a otros jugadores,
quedaron prohibidos. (Xiao y Declerck, 2022; Kansspelautoriteit, 2018). A diferencia de
Bélgica, los Paises Bajos aplic6 un modelo parcial para restringir inicamente un solo tipo de
cajas, permitiendo todas aquellas que no cumpliesen esa funcion su operacion en el pais (Dutch
Games Association, 2018).

El problema surgiria en 2019 cuando Electronics Arts fue sancionada por la
Kansspelautoriteit con una multa de hasta cinco millones de euros (Rechtbank Den Haag, 2020)
por ofrecer cajas botin en forma de sobres de cartas digitales a los consumidores en los juegos
de la saga FIFA (Xiao y Declerck, 2022). Esta decision, que fue recurrida por la distribuidora
ante el Tribunal del Distrito de la Haya, confirm¢6 la postura del 6rgano regulador del juego
neerlandés con el siguiente argumento: el hecho de que un juego pueda ser calificado como
juego de azar ya implica que existan riesgos en este ambito. En este contexto, la demanda
presentada por el Estado es lo suficientemente verosimil para que los riesgos potenciales en el
ambito de la ilegalidad y la criminalidad relacionados con la oferta de los sobres de cartas sean
tales para que la aplicacion de esta ley sea lo razonablemente justificada (Rechtbank Den Haag,
2020. Parrafo 9.10)

Sin embargo, esta decision se revirtié cuando la Division de Jurisdiccion Administrativa
del Consejo del Estado, 6rgano judicial en Gltima instancia que conoce de los casos que vuelven
temas de educacion y salud (Raad van State, s.f.), publico el pasado mes de marzo su fallo a
favor de la empresa norteamericana. Segun el alto tribunal la Kansspelautoriteit adoptod
erroneamente la posicion de que la adquisicion y apertura de los sobres de cartas puedan
considerarse como un juego independiente, por lo que, en esa medida, no se trata de un juego

de azar (Raad van State, 2022. Parrafo 9).

1 Esun organo unipersonal dependiente del Ministerio de Justicia y Seguridad.

18 Esel organo responsable del control del juego en los Paises Bajos
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Lo que viene a plantear este 6érgano es que los sobres de F/FA son una mecanica mas
que trabaja con otros elementos integrados en el propio producto para garantizar una
experiencia al jugador, siendo esta experiencia la que obtiene el usuario después de cada partida.
Por lo que, al ser un sistema que forma parte de un todo, no puede ser revisado de forma
independiente y, por tanto, ser considerado como juego de azar ya que eso implicaria que el
propio producto también lo seria, etiqueta que el propio tribunal rechaza (Xiao y Declerck,
2022).

El problema de esta propuesta es el criterio que deberia aplicar la administracion
neerlandesa para conocer cuando un juego mantiene un modelo de cajas botines abusivos. A
ojos del tribunal, este debe determinarse sobre la forma que tienen de jugarlo la mayoria de
jugadores (Raad van State, 2022. Parrafo 8.4), sin dejar claro el porcentaje necesario para
considerar “una mayoria” (Xiao y Declerck, 2022). Ademas, deben cumplirse otros requisitos
para no tener en cuenta las cajas botin como juego de azar (Otto, 2022):

1. Tienen que formar parte de un videojuego competitivo en el que el ganador de
dicho videojuego se decida por su habilidad.

2. Se deben de obtener y abrir en el entorno digital de este videojuego.

3. Tiene que existir la posibilidad de adquirir una caja por el mero hecho de jugar.

4. La gran mayoria de las cajas de botin deben obtenerse  jugando al videojuego
(y no se da la situacion de que los jugadores compren cajas de botin a gran escala
por el tinico motivo de vender su contenido)

Tanto para Xiao y Declerck (2022), como para Otto (2022), esta sentencia puede marcar
un punto de inflexion en la regulacion internacional entre los paises con legislaciones comunes,
pudiendo éstas tomar como referencia la decision del tribunal neerlandés para atajar el caso de
posible juego de azar en sus respectivos territorios. También resaltan que, para determinar si
una caja constituye realmente un caso de gambling hay que analizarlas en abstracto y no tomar
al juego en su conjunto como parte del andlisis porque, si se siguiese esta via, no se estaria

encontrando una solucion para proteger al consumidor mas vulnerable.

5.3.4. Espaiia

Al igual que los casos anteriores, salvando China, en Espana el juego de azar esta
regulado por la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego. Sin perjuicio de lo que

puedan disponer otras Comunidades Autonomas, la ley estatal entiende el juego como:
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toda actividad en la que se arriesguen cantidades de dinero u objetos econdémicamente
evaluables en cualquier forma sobre resultados futuros e inciertos, dependientes en alguna
medida del azar, y que permitan su transferencia entre los participantes, con independencia de

que predomine en ellos el grado de destreza de los jugadores o sean exclusiva o

fundamentalmente de suerte, envite o azar. Los premios podran ser en metalico o especie

dependiendo de la modalidad de juego (Art. 3, apartado a)

De lo que desprende la letra de la ley, podemos observar una clara sintonia con otras
definiciones ya comentadas a lo largo de este epigrafe: una actividad en la que interviene un
proceso aleatorio donde no participa la destreza del participante, siendo este recompensado con
un premio metalico o en especie. Y, como en todos los ejemplos expuestos, es necesario una
licencia habilitante otorgada por la Direccion General de Ordenacidon del Juego, organo
dependiente del Ministerio de Consumo (Direccion General de Ordenacion del Juego, s.f.).

Hasta hace relativamente poco, nuestro pais no ha tomado ninguna medida en cuestion
al posible problema que puede darse sobre un uso desmesurado de las cajas botin. El trabajo de
Mora i Pons (2021) explica que hasta 2020, afio de constitucion del Ministerio de Consumo en
la XTIV Legislatura, no ha habido mencion alguna a estas cajas en el diario de sesiones tanto del
congreso como del senado. Sin embargo, la base de datos de la camara baja sitia la primera
alusion en 2017 en una pregunta escrita y dirigida al entonces gobierno de la XII Legislatura
(Congreso de los Diputados, 2017). La contestacion del ejecutivo fue breve y vaga. En el marco
de una mesa de trabajo entre la administracion y el sector del videojuego, que formaria parte
del Plan Cultura 2020, podria abordarse la cuestion planteada (Congreso de los Diputados,
2018).

No existen precedentes de dicha mesa de trabajo. Presumiblemente, la inestabilidad
politica que envolvi6 a Espafia durante la mocion de censura de 2018 y las posibles repeticiones
electorales que le siguieron, hicieron que estas propuestas nunca encontraran su destino.

Con estos antecedentes, podemos ver que la segunda vez que se cita una caja botin es
en febrero de 2020, cuando el ministro de consumo anunci6 que empezaria a estudiar la
regulacion de estos cofres de recompensa (Congreso de los Diputados, 2020: 9). Meses mas
tarde, en la Comision Mixta para el estudio de los problemas de las adicciones, se aprobo una
proposicion no ley por el cual el Congreso de los Diputados inst6 al Gobierno a acordar un
marco regulatorio (Congreso de los Diputados, 2020) que se manifestd en el comienzo de un
estudio sobre el caso por parte del director de la Direccion General de Ordenacion del juego

(Congreso de los Diputados, 2020: 7).
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Dicha investigacion se convirtid6 en una consulta publica (Direccién General de
Ordenaciéon del Juego, 2021) por el que el organo estatal lanz6 la siguiente pregunta a
responder: ;Deben las cajas botin regularse por la Ley 13/2011 de Regulacion del Juego, o
deberia de crearse un nuevo marco regulatorio especifico para ello? Segun Hidalgo Cerezo
(2019) las cajas botin entran dentro de la definicion de juego que propone la norma porque son
mecanismos en donde, sobre un futuro incierto, el jugador arriesga dinero en un proceso que
depende del puro azar. Si aceptdsemos esta analogia, estos dispositivos podrian estar
incurriendo en varios delitos por: posibilitar el acceso a los menores, por la falta de informacion
en cuanto a su funcionamiento y, por supuesto, por operar sin la licencia requerida (Hidalgo
Cerezo, 2019: 37). Sin embargo, a principios de junio del presente afio, en la ponencia realizada
por el Ministerio de Consumo (2022) sobre este tema, el director de la Direccion General de
Ordenacion del Juego dejo claro la postura que mantendria su departamento a la hora desplegar
los recursos legales. Para el gobierno, solo algunas cajas botin serian susceptibles de ser
reguladas y son aquellas que se adquieren previo pago y cuyo contenido tiene un valor
monetario fuera del ecosistema del videojuego, pudiendo enajenarse o transferirse. Frente a
esto, propone que los sistemas aleatorios de recompensa en la que se basan estos contenedores
de aleatoriedad deban estar sujetas a una ley especifica fuera de la Ley del Juego, haciendo asi
una diferenciacion entre juego de azar y loot box.

La respuesta de la industria ante esta propuesta es una clara oposicion ante cualquier
tipo de intervencion que demarque el &mbito de actuacion de sus productos. El presidente de la
AEVI, también ponente, entiende que una regulacion podria dar por sentado el reforzamiento
de la estigmatizacion que tiene el videojuego, algo con la que también estd de acuerdo Marta
Trevi cuando recuerda el papel que ha tenido los medios de comunicacion en la cobertura de
sucesos criminales y la hipotética relacion que establecen con algun producto de este sector.
Por ejemplo, si acudimos a la base datos “Mynews” y conectamos con palabras clave
“videojuegos” con algun calificativo negativo, en un periodo de articulos publicados desde
1996 a 2022, podremos ver que el sistema recupera 13605 resultados los cuales, de los 75
primeros, 7 relacionados con medios importantes del pais asocian una tragedia al hecho de que
el actor del hecho sea jugador. Por supuesto, esto no quiere representar una demostracion
relacional, pero, como apunta Trevi, si puede ser determinante a la hora de educar a los padres
y madres que son el principal punto de control de la poblacion juvenil.

Por supuesto, la sobrerregulacion no puede ser nunca la solucion porque estariamos ante

un ataque al interés de eleccion del consumidor, como sucede en Bélgica. Lo que apuntan tanto
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la academia (Lehtonen ef al., 2022; Xiao, 2021), como el sector (Fahey, 2022; Sinclair, 2019)
es en una base de minimos que garantice una proteccion al consumidor al mismo tiempo que la
propia industria del videojuego autorregula y se conciencia de los sistemas que ponen a
disposicion del usuario.

En conclusion, no podemos hablar de que exista una regulacion de las cajas botin en
Espaiia, pero si de que ya esta en marcha un proceso legislativo para llevar a cabo una reforma
de nuestro ordenamiento juridico para que comprenda esta cuestion. En cuanto a la direccion
que podra tomar, podemos ver una similitud al camino que esta recorriendo Reino Unido, unido
a la flexibilidad del régimen chino. Pero, con la revocacion de la decision de la
Kansspelautoriteit por parte de su alto tribunal, es muy probable que tomen las precauciones

necesarias para precisarlo en términos legales.

6.- CONCLUSIONES

El proposito principal de este trabajo era analizar la normalizacion del juego como
servicio en la industria y su concepcion como medio econémico. Desde la popularizacion del
propio videojuego entre los afios 70 y 80, fue concebido como un servicio de pago muy comin
en los salones arcade. Sin embargo, la pronta aparicion de la consola doméstica hizo virar el
mercado hacia un esquema de jugabilidad cerrada, donde el usuario compraba por completo el
producto con la posibilidad de poder rejugarlo las veces que quisiese.

Este esquema se mantuvo fijo hasta la llegada de internet y los primeros servicios
basados en el multijugador. La revolucion tecnoldgica hizo posible la creacion de nuevos
géneros y modos de juego, como los que trajo consigo los MMORPG, quienes fueron los
pioneros de revivir la filosofia del pay-to-play vivo en las méaquinas arcade con la implantacion
de las suscripciones. A raiz de ello, la industria ha ido en constante busqueda de ofrecer una
experiencia continua con actualizaciones y otros medios que favorecen, en mayor o menor
medida, la experiencia del jugador.

Sin embargo, el punto de inflexion lo protagonizé no una consola, sino un teléfono
movil. Entre otras caracteristicas muy resefiables, internet democratizé el acceso a los
videojuegos gracias al mercado chino. La influencia de los juegos MMO vy las politicas
restrictivas de su gobierno, que son a veces explicadas como un amor-odio a la industria,
hicieron de China la primera potencia mundial en desarrollo de videojuegos en apenas 10 afios.

El objeto de su éxito fue la implantacion de un modelo de produccién basado en juegos de
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acceso gratuito, aunado a un sistema de financiacidon basado en pequefos pagos dentro de la
plataforma, siendo los mas populares aquellas que tienen que ver con la compra de objetos
obtenidos a través de un sistema de recompensas aleatorios.

Es indudable que, frente a este foco de rentabilidad, el resto de mercados no aplicasen
el mismo criterio para sus propios desarrollos, lo que solidificaria una tendencia que, de forma
leve, se estaba dando en los paises occidentales.

No hay que olvidar que la normalizacion del game as a service no hubiese sido posible
sin la aceptacion del consumidor. El jugador esta avido de nuevo contenido y este modelo de
negocio permite alimentar una necesidad que el usuario tiene, sirviendo al mismo tiempo como
excusa para extender el tiempo de vida util de un titulo. Ademas, las nuevas modas y tendencias
dentro del mercado audiovisual han conseguido, en cierta forma, traspasar las fronteras de las
OTT y redefinir el propio concepto de “servicio”. Ya no estamos hablando de una actualizacion
que anade una nueva historia, o un objeto temporal que permita personalizar a nuestro personaje
a nuestro gusto, sino de una forma de entender la propia industria y su mercado. Un claro
ejemplo es el proyecto de Phil Spencer, CEO del brazo gamer de Microsoft, quien ha permitido
con el servicio Game Pass la entrada de titulos tanto independientes como de gran presupuesto
a cambio de una suscripcion a toda la comunidad de jugadores de las plataformas Xbox y PC.

Gabe Newell, CEO de Valve, decia que la unica forma de terminar con la pirateria era
ofreciendo un servicio de calidad a los usuarios. La llegada del juego como servicio ha
permitido mejorar el acceso a titulos antes poco accesibles por los elevados precios de salida,
aumentando al mismo tiempo la participacion activa de usuarios y la creacion de nuevas
comunidades que llegan, incluso, a participar paralelamente en el desarrollo de nuevos
contenidos.

A pesar de todas estas ventajas, se ha visto que el gran problema que tiene este nuevo
mercado reside en algunos modelos de micropagos, sobre todo, las que protagonizan las cajas
botin. Como objetivo secundario a este trabajo, nos propusimos investigar los diferentes
modelos de compras que se daban en los GaasS.

La comunidad cientifica, quien desde hace afios ha puesto su atencion a la voragine
econdmica que rodea al sistema de financiacion de la industria, no es muy clara en definir los
tipos de microtransacciones que pueden darse en un videojuego. La lectura de los articulos
seleccionados nos ha dado una vision general de lo que podriamos considerar un micropago en
un juego digital, llegando asi a una diferenciacion entre microtransaccion fija y aleatoria. En

cambio, este problema se acentia ain mdas cuando hemos intentado conocer con mayor
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profundidad aspectos de su funcionamiento y su efecto en el consumidor, ya que la industria es
muy opaca y apenas hay fuentes fiables y reconocibles, y la literatura existente se centra en
encontrar una conexion entre un posible problema entre el gambling y algunas técnicas llevadas
a cabo en las compras internas realizadas en algunos juegos.

Con esto ultimo, hemos prestado especial atencion a las cajas botin ya que, por formar
parte de la comunidad de jugadores, es un asunto que nos afecta directamente y nos parecia
interesante poder abordar en esta revision. Como objetivo secundario, estudiamos con
especial atencion el  funcionamiento de las cajas botin y su problema derivado de una posible
conexion al juego de azar.

Como herramienta de beneficio para las empresas hemos visto que, aunque no son muy
populares, apelan a un determinado publico que les garantiza la entrada de un flujo de capital
que amortiza la inversion del desarrollo a costa de la salud de sus usuarios. Segun los estudios
consultados, se ha dado una evidencia entre los mecanismos recurrentes en estas cajas botin,
que son muy parecidas al de una maquina tragaperras, y el gambling. Lo que ha provocado una
mayor atencion por parte de los poderes publicos al comprobar que los usuarios que dedican su
tiempo y dinero a estos dispositivos estan constituidos por un significativo porcentaje de
poblacion juvenil.

Que la comunidad cientifica haya podido observar una relacion entre cajas botin y
maquinas de azar, no quita que los resultados que han obtenido sean definitorios. Este es un
tema que aln se estd investigando y para muchos grupos cientificos no hay suficientes estudios
disponibles para afirmar con rotundidad que las cajas botin son peligrosas para el jugador. Por
ejemplo, uno de los obstaculos que nos hemos topado ha sido la ausencia de tipologias de cajas
y su conexion con el gambling, asi como de objetos que pueden contener para poder afirmar
una conexion real.

Aun asi, esto no quita que realmente exista esta identificacion, lo que ha impulsado
regulaciones en distintos paises como medida de proteccidon hacia sus ciudadanos. Algunas,
como la normativa belga, han demostrado ser mas restrictivas en diferentes sentidos: uno, por
impedir la entrada a cualquier tipo de juego que contenga cajas botin sin hacer distincion vy,
otro, por limitar el poder de decision del consumidor sobre lo que puede jugar. A nivel
internacional, es un tema pendiente y muy pocos paises se han atrevido a dar el paso legislativo
necesario para establecer unos minimos que garanticen, sin ser intervencionista, un campo de

actuacion que permita la adaptacion del mercado del videojuego.
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Finalmente, podemos concluir que este trabajo ha sido la culminacioén de un proceso de
aprendizaje en el que se han aplicado todos los conocimientos que se han adquirido en el grado
de Comunicacion Audiovisual, tanto por los medios de investigacion utilizados, como de los
conocimientos adquiridos y aplicados. Como producto interdisciplinar, el videojuego
demuestra ser un campo de estudio muy amplio y joven en donde convergen una gran cantidad
de sectores profesionales. Por ello, y ante la falta aun de literatura, queremos proponer nuevas
lineas de investigacion que sirvan como punto de partida ante futuros proyectos relacionados

con los games studies:

e Estudio sobre rejugabilidad y los nuevos fendémenos dados en las comunidades
de jugadores: especial atencion al speed run 'y al no-hit run.

e Estudio poblacional de uso de microtransacciones en Espafia, ;qué modelo
prefieren los jugadores espafioles?

e Estudio de relacion entre gambling y los tipos de objetos virtuales que pueden
contener una caja botin.

e Estudio sobre conservacion de videojuegos: retos y problematicas.

e Analisis del estereotipo del videojuego como generador de violencia y adiccion

en los medios de comunicacion.
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GLOSARIO DE TERMINOS Y SIGLAS

DLC: siglas de Downloadable Content que hace referencia a un paquete que expande el

contenido principal de un juego y que puede estar o no sujeto a previo pago de un precio

Dolphins: término utilizado para referirnos a una persona que suele tener un gasto medio en

microtransacciones.

Freeloaders: hace referencia a jugadores que no gastan dinero en juegos con sistemas de

microtransacciones.
Freemium o Free-to-play: videojuego que permite su acceso gratuito total o parcialmente.

Gambling: sistema que introduce mecénicas propias del juego de azar (aleatoriedad, dinero

real) en un videojuego.

Game as a Service (GaaS): concepto basado en la monetizacion del videojuego a lo largo de
su vida. Esta monetizacién puede estar basada en publicaciones periédicas de paquetes que
aumenten la historia o anadan personajes, misiones secundarias, o en la introducciéon de

sistemas de microtransacciones para obtener objetos o cajas botin.
Kansspelautoriteit: autoridad neerlandesa del juego.

Minnow: es un tipo de jugador que suelte tener una inversion pequefia en juegos con

micropagos.

MMORPG: siglas de Massive Multiplayer online Role-Playing Game, un género de

videojuegos basado en el juego en linea dentro un mundo fantéstico.

Mod: acortamiento de modification. Es una variacion de una serie de mecanicas de un
videojuego creada por la comunidad fan. Hay algunos mods que trascienden la esfera del titulo
en el que se basan y adoptan una entidad propia, tal y como pasé con League of Legends o

DOTA, al escindirse del mod creado para Warcraft 3.

NFT: siglas de Non-Fungible Token. Es un certificado digital obtenido mediante una tecnologia
basada en cadena de bloques que sirve para adjudicar a un archivo electronico el valor de

propiedad unica al usuario quien lo posea.

No-hit: modo de juego creado por la comunidad de jugadores. Consiste en pasarse un
videojuego sin recibir un solo golpe. No confundir con No-damage run, que difiere del término
definido en que, en este ultimo, el jugador no puede perder puntos de salud a causa del dafio

recibido por un enemigo.
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Publisher first-party: distribuidora que tiene un contrato de exclusividad con una plataforma.
Publisher third-party: distribuidora que lanzan su juego en diferentes plataformas.
Publisher: en la industria del videojuego, es la parte encargada de la distribuciéon del producto.

RRM: siglas en inglés de Random Reward Mechanism. Es un sistema que define el
funcionamiento de una caja botin, basado en la obtencion de una recompensa a través de un

proceso de aleatoriedad.

Software as a Service (SaS): modelo de distribucion de un programa informatico donde su es

proporcionado digitalmente al cliente y su soporte esta alojado en una nube o un servidor.

Speed-run: modo de juego creado por la comunidad de jugadores. Consiste en pasarse un

videojuego en el menor tiempo posible.

Whales: perfil de jugador que suele invertir grandes cantidades de dinero en videojuegos con

sistemas de micropagos.
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ANEXOS

Anexo 1: Correo del Dr. Leon Y. Xiao

Re: Request to resolve a question

De Leon Xiao <leon xiao.y@gmail.com>
Destinatario Sergio Castro Cortacero <scastro@correo.ugr.es>
Fecha 2022-06-17 22:51

Hi Sergio,
Thanks for your email. Not to worry. Your written English is very good!

1. Loot boxes don't count as "gambling” under Chinese criminal law. The loot box probability disclosure requirement was imposed seperatly through executive
regulation by the Ministry of Culture.

2.1t used to be that companies could be fined for not disclosing probabilities (| think it was a fixed fine + a percentage of their operating revenue). But | do believe
that the relevant sections setting out the penalties have since been repealed (if you trace through the various lations), so at the hnically | think

non panies can't be punished. H . 1 think if a company does not disclose probabilities, practically, they would not receive a publication

licence and therefore would not be allowed to market the game in China at all.

3. Criminal law on gambling would never apply to loot boxes because a quite artificial di ion is drawn b the two
agree, but that is how the law is at the moment.

.1 am not sure | personally
Hope this is helpful to you! You might also find my newest paper discussing Chinese loot box probability disclosure requirements
helpful: hitps://vavwitandfonline.com/doi/full/10.1080/13600834,2022 2088062,

Best wishes,
Leon

On 17 Jun 2022, at 20:12, Sergio Castro Cortacero <scastro/@correo ugr.es> wrote:

Dear Mr. Xiao;

First of all, excuse my English since it's not my first language. My name is Sergio and I'm a student from the University of Granada (Spain), and
I'm working on my final degree thesis, about the Game as a service. One of the points to context the issue is to talk about how countruies like
China have specific laws to regulated loot box.

1 red your essays: Gaming the sy : suboptimal compliance with loot box probability disclosure regulations in China and Regulating loot boxes
as gambling? Towards a combined legal and self-requlatory consumer protection approach and 1 have questions about the role of chinese
gambling laws in loot boxes. Are loot boxes in China subject to criminal law or is there a separate law? What are the penalties for companies that
do not comply with the advertising imposed by the Ministry of Culture? Would the criminal law on gambling be applied?

I'm looking foward to getting your answer!!

Sincerely

sergio Castro Cortacero

Estudiante de Comunicacion Audiovisual
Facultad de Comunicacién y Documentacidn
Universidad de Granada
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Anexo 2: Entrevista al Dr. José César Perales

Enlace a la entrevista
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https://drive.google.com/file/d/1gEzKLpULMQ0MJexHoWs232h56cg7AcuT/view?usp=sharing

Anexo 3: Entrevista a la Dr. Arantxa Basterra Gonzalez

Enlace a la entrevista
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https://drive.google.com/file/d/1RF9a04OzUds4aLJoYIeHKGi3OVXXYa1a/view?usp=sharing
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