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RESUMEN

La llegada de internet a la 1indumodebhosgdede

negocecindgds el @1 dos t ri buceild nc odniogciitdaol j, u edgme ¢ o mo

permitido un acceso global a |l os consumidort
producesdparsoddenct os para muomlmo se sd essa rprrooldluacdt oorr
ido disefnando a lo largo de 1os afnos nuevos

experiencia de los uwusuarios con creaciones d
las exigencias de un ncdoan.s uSmind oermbeanr gcoo,n satlagnutneo
han resultado sers, prpoebljeundditciicadse,s ep airmc llwms os a
Por tanto, epltanteabago mapean¢waol utivo de 1a

el funcidoen asmuise nptrooductos y las tendencias quc

Pal abrasjalk@awvwecomo servicio,imdoasotrandaetbtcvop

distribucion digital

Abstract

The arrival of the Internet to the video gam
among them, digitalkndoivent rg abmet i aosn a nsde rt vhiec eweh
gl obal access to consumers andprhadsucda mmc roaft
products for many developers. With this, t he
new media that have aimed to appeal to the 1
that have tried to mectontshande demdndof Ho weorre

systems have proved to be problematic and e

Therefore, this paper attempts to propose ai
space, the fuodwcectoniagdotfthe tsr pnds that have
Keywagdsaesas er vi c e, microtransactions, l oot b

distribution
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1-l NTRODUCCI €N

El sector del videojuego, dcdeasndearesheamaipsOmic
for (MW 8) vy, posterior ment e, con la aparici (
industria en los afnos setenta, se basod en un

por la venta de cospias fisicas de videojuego

A destacar el protagonismo que tuvieron I

ochenta y al principal model o que di sponi a
producci édn que se inici asd tdwasr ek dEeblr amaopneeqnuteot
(ya fuese en un cartupbblgshen Pyrir pasahdoor
asimilar el gasto de distribucidén a | os punt
final ment e, en el intercypmbi d ameowoepti ar i del de¢l t

Hoy en dia, aunque este esquema comercial

en los afnos dos mil conllevod la aparicion de

de producci 6n, tenienwm®l ®gd o mfi ismioc ce,f egd Mo quen
inferiores a este (Kerr, 2017), como se expl
En relacidédn con esto ultimo, hay que res

videojuegos en esta revoluciwntdetgutal di gi ta
para organizar las 1nteracciones entre usua:
consistentes en capturar y capitalizar |l os v
Nielsedd)20Ebta cnpambidad de impresiones ent
de l a platafor ma, e s traducida cC 0omo l a ma n
prosumidores a la hora de poder crear nuevo
l a aparmocdi 6 n del

Unmods una modificacidén realizada por un

sobre la obra original para afiadir nuevas 1i

o, simpl emente, afrtagvedrel cogl adri sfedilaldawso nded a 0  h E
et. ,al2016). A pesar de que este hecho se dab
digitales han facilitado la divulgacidén de e
beneficioso para 1 oa luassu aermporse, s assi,n op of ragmbel éanl
productos y las revaloralizan en el mercado.

Por otra parte, internet no solo trajo co
de la industria, maisnal et a mhmeé&d s idme wa £ xfperi enc

fue la interconectividad dEvVvEDQUIEsINPT bodd pihiga
-13



Warctad@4), referentes del propio géner o MMO
capacidaddes oscuisa usuarios, consiguiendo proye.:
nuevo siglo.

Afiadir que estas empresas también 1 mplan
econdmicamente los videojuegos que mMOSnesruaban
tiempo de vida. Este géner Gamenasg Hed vwEerzoc
2021) a través de las suscripciones, de modo
fisica o digital del v i de ojaucecgeod,e ru na psaug oc oenxtt
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n

no fue hhesam Fd(¢( Msaengzsa, n?2i2¢0n0t70) dceu a nd o

na estabilizacio6n, al poner al ser\
personalekrablenl patBeltaosvegat gr &e k
dGameaadedhi Sea vviicgente y en alza. C

spacio del mercado digital del video

d
e

0

es empresas desarrolladoras (Arjona

sgtnad fmede led 10 % del mercado fuera d

, muchas de las practisesvrendbdbihada
cadas, sobre todo, en aquellmn,s que
en ser las cajas botin.

una gran controversia en torno a e
profesional, como del consumidor,
as cajpesligdosrdadngdgowe denifnafnan por
azar de las tragaperras a un mer C :
Pozo, 2020) .

oncepcion de capi teavloilzuacciiodnna nddeo laa 1jc

coexistiendo hoy en dia con otros so

erramientas, afectando a diferentes
ingiral acagctcesi boldedawdntpotago en fa
cios. Por ello y por la gran proble
ste trabajo para poder averiguar 1a

special hincapié¢é en el caso de 1 as

14



2-OBJETI VOS

La propuesta de este trabajo e s pr opon g
asentamiento y evolucidédn del juego como seryv
y en ed memeamedi o de capitalizaci dédnvadre da e
abordar las problemdaticas existentes por alyg
consumidor.

Por otro lado, y de maneraarcompke memtparni
microtransacciones frente al resto de factor
dar respuesta a la eticidad de su uso y anal
se hablaréad del tviad mwesh jpestiocsol adbgtiecroi dqouse en di ch
con el jugador y los dist.,cmtho £ s piecsetileartsa s mdjea ssa

botin y sus probleméaticas.

3-METODOLOGC A

Para Il a elaboracion de sisttam bidbbiaogradika
cientificos disponibles en las bases de dat
Académico (GA) con el fin de conocer desde u:
Para ello se sel ercacsi ocnldéa vuen,a sseegriine edle appaalratba d
combinaciones y relacionadas con diversos op
y rtecuperar aquella i1informacioéon relacionada
consegudiedro aaclcoes siguientes resultados:

Apartadgamé. &s: a serviceg,l.gdmer esVildead o
167 resultados GA; 7 resultados Scopus
Apa addigittall.distributfilénregaimeados
37.300 1 esul ttaaddooss BAc;0 p8ubs )r e s ul

—
-

dono Bi I e 2slao n gvhiodneeo miaarecsst,r ansact

-
—+
sb)

Ap a
(4.291 resultados WOS; 590 resultados
Ap a dohidmah.i3l.ecs ma o h pwhiodheess(gamee sultad
WO S ; 17.200 resaduvlatdodo GAScdpPpW¥s )

do ¥i deg dgamed, :(nBi crreosturlatnasdaocst i VoS

-
—+
sb)

—
—+
jov)

Ap a
resultados GA, 38 resultados Scopus)
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Apartado 4 .wvld.rt.uavaldwieédm®, (gamess ultado )
17. 700 resultados esn) GA; 60 resultados
Apartadbodtm@bdxgtr @adsacectsiudnados WOS, 8
GA; 36 resultados Scopus)

t hdotASNoDB¥ | gi um, Chi na, Nétahver | ands

>
o

o

-

oximadamente 9 resultado WOS; apro

~
[

o
-

aproximadamente )9 resultados Scopus

ElI método de filtrado y seleccion utiliza
condicion de la actualidad de su publicacid
sociales, economicas y humanas, ebl1liinciancai nodnoe s
propias de Il a rama de las ciencias computaci

Una vez revisados los resultados arrojad
criterios: uno para seleccionar aquellos que
en | ariianddieslt videojuego, excluyendo 1l os trab
forma tangencial y otro para las publicacion

del mecanismo de micropagos en el consumidor

Po

r otro l ado, sien ahsa nwecbosn sard g e@adioas | ipzdagd a s

videojuegos para conocer de primera mano alg

indus

tria y el consumidor sobre algunos me ¢

izar la expParnerecvidadebnuyvyaagiooen torno

me di os para argumentar s us tesis, he
obar su autenticidad vy, ademas, se ha
ul ossseleccionado

r ultimo, para conocer el 1mpacto de es
udido a estudios publicados por el Min:
tigadores universitarios ycopnr oefle sjiwengd e

er este problema en primera 1nstancia.

4-MARCO TECRI CO

4 -E|

juego como servicio



El juego como servicio, c¢c&amei ds (adoessédnentc a
ahoGagS es un modelo de mnegodamni eomd s ada dre I
del mismo a cambio de una contraprestacidn e
una experiencia completa con haber pagado el
el sistema GoafadSel cacdoon spuonri deolr acceso a un pr odu
su producciodéon esta en continuo desarroll o mi

21) .

\S)
(=)

Su procedencia sigue la misma estela que

comoSoefltevaas & VB8edwuecey Heinze, 2019), siend
mecanis mo e 1 de proporcionartr una asistenci
(DaviNovyanci 2014). Por otro lado, autores <c¢com

dede el origen de la historia del videojuegc
maquinas arcade, donde el jugador debia de i
euros para poder jugar una partida.
Bernevega y Gekken ¢DR02 o icaagsamp |ldaméint tar odu
del término “beta perpetua” para hacer refer
un videojuego que no esté¢ sometido a la actu
Este fenaumendetseftadio capitalista al que 1

Stephen (2019) explica que hoy en dia los ju

un modo de captar su atenciodédn es daruleevso con

contenido, para poder volver a probar el pro
As i, p o r Woer jl edmpolfo(, Ma0®@ £y af uno de 1 os pri me
establ GaaiSVacusdoeur y Heinze, 2019) , desarroll

medio de la swuascfopmadnse Deimita la experien
deter minado par a obligar al jugador a t ene
constantemente para seguir disfrutando de 1 a
Yu He 4Q210&2rld quWorelld éoxfn oWasrdcerbaafsta en s u sisten
el cual relega a un segundo plano, sino en 1
las mecadanicas de gratificacion y mall tugwagrido
De este modo, la calidad del producto y 1a s:

economicos en el que se encuentre.

4. 1. 1. La distribuci-n digiGaalS como ventana

-1 7
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democratizacidn

stosa

ar peondeas tparitnduspt ria

hizo

ma s

que
del

S u

Anteriormente,
relegaba
entreten

aparici ¢

du

facilidades

l os

el mnegocio de los videojuegos abaratando
Tabl a 1
Comparaci -n del preci o déemtrroed uckicsd t-rni bdwec iu-nn j
expresado en d-1l ares americanos.
Ti pos|Porce|l Vent a Venta |[Venta |[Vent a
@3 rmar Lsptar{ 3rpmar (1 sptar 1
publ i | PUbb b publblid oy
Precio - $70 $70 $70 $70
Comisi ¢ ~30% $21 $21 $21 $ 0
punto d
Tasa de ~15% -$10. ] $0 $0 $0
Manufact ~5% $3.5 $3.5 $0 $0
Gananci $35 $45.5 $409 $70

NotAad.a pt aPdroi cdee

2 02Kla.nt a n.GaThoedso s

(&

1 per mi

so del

Breakdown

l os

derechos

autor .

Si

neoms € nunots

pérdidas

que

1Un
E s

juego

triple

a 1 os

sufren

A es

compar abhllec hibwmsltedrl 3§ ne

-1

aquel

dat os

l as

&

producto

proporcionados

que

Of DAQgST@l YVbe PhGBoE:

reservados

[202

p o

compafnias

h a

norteamericano.
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https://www.serkantoto.com/2020/12/30/price-video-console-game-digital-physical/

mec

Gr

di a4 6d,e9%. Como se observa en los apartados

bl idsetbeerns de hacer frente a cofsitrest ag@arct gpmiarl

l a

gur

§f i

desarrolladora distribuye suhjivdg padagxy
empresa decide pubforma. su producto en
r ejemplo, en la distribucioéon fisica, u
e lleva el comercio minorista, que ser é
de Il icencias por publiiffiacda umo moueEgwe deer
soft, Sony o Ni ntfeinpdgotntoyEms caeoe dar iqaequ
anon porque la desarrolladora suele for
ser publicado. eY, alpnoarc stoldtt isvios,@ nl ofso r amaa st
ducible en uno de 1los soportes menciona
n embargo, a diferencia del anterior, 1
ue piden las plataformasigenpddbdl ipnodova
licarse, lo que permite al distribuidor
mo resultado de esta tendencia, el mo d e
l o méds econdmico parraa ella sc oenmspurneisdaosr,. sSiin
atos disponibles, la tendencia de compr

crecimiento desde 2009 (Figura 1).

co de ventas de videojueges 290§ wuma I018Bo

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
vent Software Assaciation; NPD Group United States; NPD Group; 2009 to 2018
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Not aTomabd stded buti on of computer and video
2009 to 2018, ,byodelEmntery afiammat Soft ware
20282t,at i1 st a

Las razones por las que se dan estas prefert
de los principales motivos es el precio. Los
en las plataformas de ventalwisrtsalaed oson un

Por otro 1ado, el autor también destaca I :
tiendas fisicas como otro agente del auge
afectado a 1os comercios mian oG AIWItIDA s t Asr adiaz
vieron aun mas agravados. Las circunstanci a
sistema que ya estaba fortalecido, haciendo
proximas gener aci olnaenst ,de2 0v2ilddeeoconsolas (P

Los intereses de la industria en este mod
distribucion digital se acabaria con el merc
Para los editores y distribwn dgrraem ,a guj enrear cda
porque |l a reventa no les aporta ningun tipo

En una entrevista realizada para Gamesindu
CEO de l1la desarrolladora Silicon Knmghos, e
ocasionaba pérdidas a las medianas empresas
compatfnias, tenian muy poco margen de tiempo

Lo que viene a comentar Dyack musy quep iudna nveind
por lo que ese margen temporal mencionado en

anancias. Agarwal (2022) Sombjampti2zdgurprearp

oQ

Shadow wifl IWacrost you S$a@Gklttaday, ban itfs iday o
trend of the business i1it’l1l be widely availa
it’>1ll be going for half of i1its original sticl
be mar keed mlaonvem tff Sece 1%2n0 “The Economist of

Podria parecer que estamos entrando en una
prefieren el juego digital porque es mas bar

de umiaaa cHisica permitiria un acceso mas econ

-2 0


https://www.statista.com/statistics/190225/digital-and-physical-game-sales-in-the-us-since-2009/

mo se ha explicado anteriormente, uno d

mas usuarios en el mercado digital €es causa
consumer | ndweoclivreemelnat i nt enci 6n del consumido:i
vV e que un producto esta e n promoci 6n. Por
constantemente estas promociones hardad que el
que estera a otros intermediarios, ya sean o
(Forsgren, 2012)

Il gual ment e, como se ha visto, las platafo
directo con el usuario fimealioAl edhojagandorrsr p
una copia del videojuego al instante desde q
un factor que juega a favor de este tipo de

ElI papel que estan teniendo Iliaasl psloant acfaodram
mayores. La distribucidédn digital ha consegui
virtuales que, no solo actuan como escapar
comunicacion entre |l os usuarios. ( Moore, 20

La litedéeémurca, aal tratar este aspect o, s u
al ser humano como elemento clave (Sirola,
virtual: “large, loosely knit, and geographi
shared practice of problem solving, knowled
occur thromgdi eoeng uc¢c e mmuenti,caaltlilo2n, s ”p .( Hs3u)

Por tanto, si1i consideramos las platafor ma
entre usuarios (Thourhauge y Nielsen, 2021),

i nvol
En

idades de jugadores en constante relaci
l en su principal ventana ocdoemoslt raldioe mt
accion entre usuarios e s un cnoéntsoudmoe r q u
VEmeng a0l 7et Zakmwzo) .

conclusion, la evoluci dn a un model o d

el deos adrer oun sistema de distribucidn que ha

que h
clien
negoc

apart

an acabado regulando, no solo las i1inter
te tiene de relacionarse aomuebomemodedo
1o basado en el formato de compra y vVve

ado.

-2 1



4. TEI2 .
En 1
P C, que

portati

deben d

mpacto del model o de negoci o del merc:

a 1industria dedevideogaegoteasstempmpos a
aunaria todos los videojuegos que S
1 O sobremesa, en linea o local; el (
e siegpasiatlosoenesdpecificos como una Pl
X/ S y, por ultimo, el de los dispos
ser jugados desde un tel éfetndalimdivyil o
sar de q®a asBel loorciagleincedeeln una plataf
o de negocio esta mas afincado al ent
el Pozo, 2020). Por hacer nsoesc tuonra moddveia
nta el 49% del mercadoetg,ladhlA?2)de pteordc
s de beneficios supera con creces al

or (Murtaza, 2022)

Figura 2
Representaci-n de | os beneficios en d-I| ares
pl ataf or ma.

Maobile PC

$93.2Bn $36.7Bn

+7.5% Yoy 0.8% Yoy

Brivevaer PC Ganres

Tablot Gamaes 4
. $1.7Bn ' $2.6Bn
e <L 2% Wy -=|r--|=
031 TOTAL
Smartofione $180.3B“ qu_?::ﬁ

s

£81.5Bn

PC Gare=

$34.1BEn

+1.4%
Yoy

Consala
$50.4Bn

-6.6% Yo

Not a To maTdhre dGames Mar ket and Beyon,d ¢gar 2002nl :
Wi j man Nedw@2d b,

-22


https://newzoo.com/insights/articles/the-games-market-in-2021-the-year-in-numbers-esports-cloud-gaming

Las cdleaveesst a popularidad radican etn, &lu. u

2022), es decir, en la capacidad que tiene

momento y en cualquier teléfono or etnadbelre tcai esrit

mecanicas 0 entender un texto mnarrativo. De

del consumidor, el mer cado de l a telefonia

S

e |

principio no son jugadoremibosaduaadygpsnoonién

Aun asi, a pesar de 1 as dos condiciones

cientifica pone el foco en una cafrmeeamirdmt i

( Bowmd n2a0l1.5,) . Acufiadonpd00&Frec¥d ol ls™)m,i ce st e |
de pal abreper eenmitarere n referencia a un model o de
tiene acceso gratuito a la aplicacidn, pero
mejorar lalexpasumindioa . dSbnhneed @y2&Pn .11 amados

Para visualizarlo mejor Sulwai gS2umdols2e)redu nc
juego del género de plataformas donde contrc
escenario emeecldeglie zarerwe poq vallas, trenes

mientras recolectas monedas y otros objetos

di sponible de maner a gratuita tanto Z2en 1

(accesidbud ideddniycas se basan en el deslizam

obstaculos (facilidad de uso). Aunque, <¢omo

(o)

ue luego son intercambiables por mejadras yo

oder ahorrar las suficientes para poder adgq

® T o O
(¢}
-
w2
o
=
(S
—_
-
N

l uswuario poniendo a sdu ndlies ppouseidecei dinn vuenrat itri

(@)
o
=}
7]
()
uQ
[

Es en esta u0ltima i1idea |l o que convierte

S

arl o, su precio es tan elevado qu

ir directamente estas mejoras u objet

maquina de generar dinero. Abpre@sbeecampd e
relativo. Bernevega y Bekker (2021) aclaran
naturaleza tienen dos vias rentabilizacidon,;
dent roo fdtewareel;, de dat ocsa,cidandeeclbpi hplitoda I
consumidor que luego son utilizados o vendid
2S¢ han mencionado estos dos sistemas operativos ya (

el mer cado.
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o crear mnuevos sistemas de gratificaciones
anunciados demta oe dted d¢littiuhew, Korr (20-&2) es
tpl,ayel ¢éxito finmanciero se basa en la vigil
de los datos y la personalizacioéon del juego.
Todos estos mecaniestmoaf, 2 02@guneSywvwart aan ¢n
que ralentizen la progresion dentro del vide
encuentra enmarcado en un ecosistema multiju
en comparacidnorceoen yoternosd o nudgea dl a satisfacci
completada hasta que este no hayet paolddi2d2) .s ekr
el c aSwb wdaey , Suersftear ssatisfacciodn se traduciri
personadeasal yr emanela clasificacidédn global.
Por tanto, considerando todo lo anterior,
de la telefonia movil el mads representativo

resto de platepornthas]l bebresgonsade este model

Vol viendo a Kerr, la autora explica que 1
remodel aci 6n de l a cadena de producci 6n (
desarrolladovastoqaa hos mercados de 10OS y ¢
publico mucho menos exigente, han permitido
videojuego se desvinculase de Il as dos super
desaoatlo del sector: Estados Unidos y Japon.
4.1.3. EI dominio del mercado chino.

Como se puede observar en la Tabla 2, el

videojuego ha avanzado hacia un liderazgo de

padcder que Japon y Estados Unidos, en conjunt
mas alto, la realidad se presenta total mente
Tabl a 2
Top 10 de compa€fY2?as seg%%n sus ingresos en el
Posici Compaid Benefid Benefid Pai s
20 2 1 2022

24



1 Tencerg $29. 38 $32.2 China

2 Sony $18. 6 $18. 2 Japobn

3 Appl e $§13.0 $§15.3 EEUU

4 Mi cr os $§11. 8 $§12.9 EEUU

5 Googl $9. ] $11.08 EEUU

6 Net Ea g $ 8. ] $9 ] China

7 Acti vi $ 7. ] $ 8 ] EEUU

Bl iz z4

8 Ninten $ 8. ] $ 8. ] Japon

9 Electro $5. ] $6. ] EEUU

10 Sea Li $2. ] $ 4. ] Corea ¢
Not aToma&dolhe Top 10 Public Game Companies G
Subscriptions and M&A Shake up NechwzoMar ket , p

En primer lugar, Tencent y NetEase han 11
en la adquisicion de distribuidoras y desarr
de pequednas empresas afi nocvaidla,s ye nenell as eicrt wert
grandes desarrolladoras, llegando incluso a
el del dominio de Riot Ga me s , desarroll ador a
mundeague of20HGpmands de Tencent . (Varel a,

Y, en segundo lugar, China mantiene wuna
publicar en su territorio. Pese a que hay d
mercado chino esta lcoocnatlreosl.a d(oAlplocro rcroencpta iGraosu

Simon (2021) anade a esta cuestion la par
durante la expansidn de Internet en el a mbit
Entre 1os afnos 2a0f00 ,y Whalgdf & lgoosn cliab egrrcan al t
el que no podia acceder a un equipo i1infor mat
videojuegos de navegador Wolrdd mid MNagy g mdd r v
Szabl ewi cFza,nt2a0sly0 \Wes {t Want EadeurGnaneng s, 2001) ( G
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de

pacios quedaron en cierta maner a
a Popular China decidi ¢ dmuekraic
positivo que facilitase la ejecuc
tamente |l a venta de videoconsolas
ojuego represedtabadadanionfyl ue oamb
ado por el propio gobiermno. (Simo
e, esta nor mwangldpae rdoe ca f egcotba
ui un vacio legal ya quen epsrtionsc ilpoa
onar dispositivos de ejecucidn de
l can que estos lugares eran util
series de telewvwisodnal eosmynientse
ades que puede tener acceso a 1nt
celencia, el gancho méds atractivo
finales de 1 os oafcoosmenrocvieanlt aa yl alsa v
pequefas desarrolladoras que emp
risticas populares del moment o: e
ces te clnao lbagndao sacohmo mdvidl . ( Ks h.
i6 el primer 1iPhone y con ¢é1, l a
sumado al levantamiento de 1a pi
cbegqgudo industrial chino se conso
movil . (All correct Group, 2021)
1infor me del ICEX (2020), or gani
Turismo del Gobierno de Espaida,
algun titulo pafrrae enfiKs the tOgim, ngZhle r
benedo k aAdel pcoofr rwescut a rGir o udpe, 6230 2 1) .

initiva, debido a que China &es l a

0o S

S a

por el simple hecho de dominar e

s mantienen wuna agresiva estrate

singularizan por tener un servici

n

en la experiencia delr auslua rliiot e rna

caet(Yallmh lgli)x,hique este esquema haya

iado a otros soportes para reconfigu

S

€

l convertiarl ,ure nt fjuthml ana qeun nap a ruicer m
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4. 2. Las microtrans ac a Hgoanmees , una nueve

Tal y como se ha expli Gadstse emarl st eruinz a sp

. . . 3 . .,
una mejora en la experiencia dAlas®peraoiénc
l e conoce comunmente como microtransaccion (
Como indica su prefijo, el precio que det

ya que el objetivo de este model o deamegoci

—
(¢]

petitivas y constantes en SuUbway geBlorpr®acsiuoc
los elementos dismdmiebleos &On 99u yt losd a2 0v a

o o
(¢

osible encontrar lotes adonid@ y¢lo6prewvtsos seEmn

(@)
]

ndl ash (ROwmdrecedll , pr2dclibo) ,de al gunosceamderus

=
[

sta los 100 euros.
Nor mal ment e, el 6 7% de l as C 0 mpcroans r e
microtransacci oness ylseSureonsc,u eensttraan deon tlraec nheod i a
( Takahashi, 2014) . No obstante, se ha demost
provienen de aquellos jugadores que 1nviertce
independienltae® mphattaflor ma que sea (Agarwal, 2
A estos wusuarios se 1 ewhad oMdorceenno pAor pnueldaor, me
una palabra que tiene su origen en los salor
jugador que sueleeaspadst dn ngrandOswemant2iddBJ .
par a categorizar al jugador segun s us gast
di ferencia, de mayor a menodpl|l phmamli dmewsy a ¢
Ademas, en dkeluksimd dIf eged waqdieatr sd @ aquell os
que no invierten dinero en estos sistemas de
Por tanto, s1 extrapolamos estos teér minos
nos encontramos qupee c eacuinlqluoes ”h,a yl amupcrhionsc i“p a l |
desarrolladoras son las “ballenas?”. Takahash

cantidades que estos usuarios suelen gastar

be

=
(¢]
—

1 cadmss gppmrercompras 1nternas en un video

reducto que significa el 0.15% de 1los jugado

3Cf[i&par al o 4
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Estos datos coinciden con el estudio real
pa situacionyaldadmrdeeedmmec lUnyiedoque el 8% de
S de 100 11ibras en microtransacciones, e s f
ra el 33% de la poblacidén total de jugador
Llegados hasta este puntplanosfpodinsamoslp
s este tipo de consumidor? De acuerdo con
sign and Research, l os jugadores de Andr oi
microtransaccivnédsoescstablaciddsnehaidns 20
En Espafia podemos ver que no existe tant a
21 de la Asociacion Espafnola del Videojue
rcentaje de wusuarios cbasbvdbapar anmad@vVbledec
blacidon joven comprendida erntrad 20d¢g )1 bey dl
ara relaciodéon enwhay ella peedrafdi 1 d edle miusgnaod.or Es
ncluyeron que leoss scuoenlseunmigdaosrteasr jmdavse ndi ner o
€ gos

En relacidn con l o anterior, tendria S en
icciones Comportamentales del Ministerio d
AdicciomesexpgoO2@&)qge el 20, 1% de 1los joédven
afios han gastado menos de 50 euros en jue
n invertido mas de 50 eur os.

En vista de l a situacion mrsesaantadasige
egunt as: Qué clase de objetos adquieren 1o
ectos tienen en su percepciodn y experienci
2.1 EI valor psicol-gico de | o digital
Los objetos que son adquirideofd¢mwalktadsnnt i e
asificarse en dos <categorias: por su car a«
ncional (Evers el al., 2015) .

Los objetos <cos méno cofsr escoenn anqiuneg alno st iqpuoe d
ro le permite caracterizar su avatar para
ro lado, los objetos funcionales son 1o0os q°

i1l ipzraorgrsess i 6n en el videojuego.
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impulso por el que un consumidor deci

mporta
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er o
Par

c1l a

o O
[¢]
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V4

a C

gadores geanmee Idihsaanmp @ 5 tduedli a d o y enecort

mientos comunes que pueden aclarar d

este etagdl). ]l Mardetrabl ecen una triple ¢

le puede dibeaoh f2Vdm®aj an EFmeglo dbas:

as, el jugador debe dtresecpungamdaonss |

ir esos objetos puede hacerlo bien p

eterminado de misiones al di a, o bie
iera directaureanrt es U oma s bgiers tpamar cq@
endré4d una sensacioén de ventaja al es
gundo lugar, porque puede construir
unda cactieag carli av ahl aocre sroecfiecarle nque tiene
6n de estatus entre la comunidad de
), donde se puede crear un avatar ©pa
El jugador tiene a su disposicidn u
izar a su personaje.pregeandambmpirdedjn
ede adquirir ropa, peinadwowsdgl maedt
e la comunidad.

lo anterior acabaria derivando en 1a
n una condiciodén hedoni st a sobre e 1
acion por haberlo adquirido.

de esto, Chuang (2020) demuestra q:
cion obtenida cpoonrs ulmee rc .o nmpveegsutaree natenn & d

udi o, si el consumidor obtieatoal giine

ut

ira directamente en la sensacion de

openso a gastar mas dinero para volver

Tipos de juegos seg%n | a categorza de

me demos dilucidado el tipo de categor

S

hablar de la posible existencia de

del videojuego en cuestidn.

a

n

ell o, es nece Patydw hicd tokhwlkkertc d /10211 ) c o n

dicho término a los juegos de acceso
-29
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tasa de pago para poder pablg2®€2d) ehi ml
lquier tipo de correlacion con el model o
seguir un avance en el videojuego.

En relacidén a Il a propuesta de asociacidn
nto enmd&vilsicsamomamedi o preferente para |1
etizacidn vy, por tant o, podemos concluir
recerf reene gpiukepmoors ende, en las platafor mas
A pesar de Ino mdiisc toe,ndewme essea cierto ecos.i
dan darse en otras. Arjona Mart St ay Mafez
tllef2ont) como e¢jemplo de juego de gran
rotranoacoi dadoPot ambién nos enklohAvear i an
dria un método de mon eHeiaz atchind dpga.r e ci do a
Independientemente del medio, esta técnic
to porebsosomuogpdo profesioneatl.easl 2d0e2 11)a 1 nDdk
sector de l os jugadores porque en |l os gén
sando sentimientos ét. At 2018 pcic¥onn tyyroafr riaol,
que entienden que las claves de Il as vent a
eto (Fennimore, 2020)

Segin las cifras de un estudio realizado
adores est ani sdtee nacciuae rddeo lcoosn olbaj eetxos c os mé t
temas de microtransaccioat s(I0ll& ) mias nhoa dhio
gurar que estos elementos son mas aceptad
ecltaa mootni vaci 6n social que tiene eletjugad:
2019) porque, o bien quieren |llamar 1la a
parte de la comunidad de juganedoresnspopgad
mos al ver a su personagte ,ple2r0s2olnja.l i zado a
A tenor de este Uultimo apartado, vamos a
ent 6 la empr eSSy sAetm vainsdi ome t Ihloadm af dosr idnr 1 v i
tiplayetY. viBMeot game3019) . Seguin la patent
gos multijugador competitivo, donde el al
veteranos con jugadores ndovgtraspocan aalqu

ticulos cosméticos del primero.
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Wills (1981) explica este fendémeno sobre
nde el sujeto tiende a compararse con otra
contaraonluni én a su malestar personal.

De aqui que l os objetos cosméticos sean
ltijugador compe taelt2i0tli9v afs rigeMdasasyd,stoe b gau e of
g e(n2dos® 9n) (12e0) Do 2@ 2 01 3 ) .uiEtsao qgunuwoe qt ambi én s ea cC ¢

juegos con grandes presupuestos, ya que e

stado millones de doélares (Bernevega y Gek

4.2.3. Modelo de microtransacciones

En el e pi ghreamfoes ahmatbelraidoor de 1l a posible con
objeto virtual y videojuego. Sin embargo, h ¢
que se pueden conseguir este tipo de articul

No todas las microtransaamaeirane snif uncdiao nlaar
académica las cataloga 1igual. Duverge (2016
aleatorias, por objetos del juego y por € X P
propuesta anterior mnedas vattgaléasy anmappo
mientras que otros edma@alNe22y a&8Da&81lmeoncRansegn
y las aleatorias.
En nuestro caso, y por lo divergente adey} tem
aunar en dos grupos los diferentes model os ¢
4. 2.3.1. Model o de microtransacciones fijas

Suscripciones

Para empezar, nos encontramos con |l as sus
pago que el clpeanadepdedbre decpdgrnra un cont er
2021) .etlaa(g2e0r20) diferencia tres tipos de su
linea y a una libreria de videojuegos. Por
biblia gwanmoss a centrarnos en el primer y en

En el primer caso, l os juegos que se basa
total a su contenido, por lo que este model o

-3 1



tasa quedebejdgademovar para poder hacer us
desarrolladora (Bernevega y Gekker, 2021).

Este tipo de model o ha sido muyWocrolndd nofe n
Warccad@4), 1os cuales hanlredjrpgsadondeudeondt
totalmente exclusivo por medio de pago a un
gratuita hasta cierto nivel, ofreciendo 1 a p
ofrecido por Il aieNosrarni RD0ilédAn.. ( Davidov

Hay que aclarar que, de Il os model os de mi
que mno esta relacionado con la adquisicion
comprende en si el conceptdudeiobhpe¢tetse gncdem
ejemplo, en el juego mencionado arriba, se p
monturas (ver Figura 3), como otros que pued

4), como tambiénnsabeaas de nivel 1nsta

Figura 3

Rel aci-n de objetos cosm®ticos en | a tienda

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
€ r T dont Montura: Aspectos

Not aTomado de Il a tienda de Bat tBlaet.tnleet.,nepor B

Figura 4

Ejempl o de objtitendandeé oWarll e nofl awarcr aft
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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 €

Not aTomado de Il a tienda de Bat tBlaet.tnleet.,neptor B

Por otro 1ado, el sistema de suscripcion
propio videojuego, Ilegando a formar parte d
adi sposicion del consumidor. Con esto, el cl

por estos servicios para que pueda descargar
desembolsar nada mas que la tuwdadmedORBEL). que

Vaudour y Heinze (2020) explican que uno
e conseguir 1 ncreemngeangtehrme fitms ljewmd & dhadr eys .e IHa b i

rafo anterior como el namefhtoadeohaobeatnt

s T &
[N
—

n prYydmowt emeria erroéoneo deducir que la posi

<
o

eojuego bajo el precio de wuna cantidad p

psicol 6gico al consumidor.

Paseemgertada y DLCs.

En segundo lugar, quedarian los pases de
descuento de wun paquete de expansi On, que o
jugador antes de que salga publ itcea,doe l( Vjawmgla:
adquiere este tipo de producto sin conocer

promesa del distribuidor que tendrd en un fu

“Cfapartado 4.2.1.
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La forma que tiene 1 as e mepsr epsoars mndeed ipoo ddeerl cdac
objetos exclusivos disponibles solo si adqu
suelen estar en venta durante apr o6ximadamen:
2020) .

En relacioén con ehsatbel acro ndceelp ttoe r cpeord eynos 1 t i
expansiones o DLC. Las sigl dDowpt oaidbdbihyen Coat
como su nombre 1ndica, es un contenido digit
bien con objeteons ccoons méutel wwaoss , f won chiional i dades
Los DLCs se han convertido en una herramient
La razodn de esper naidteer g ares |l qyuexperiencia d
constantemeabhedndevoque incrementa 1las horas
2012) .

Como ya hemos expuesto, Gamei dso jas Sga Ve ©
producto sin terminar por qfule ceasutsda netne cdoen tgiune
nunesat ¢ terminado es por los Il anzamientos de
mads que expandir un universoAscdomsdattfomrdyg
Heinze (2019) al proclamar que: tofkaegambay
engaged and continue to satisfy their demand
(p.32)

A pesar de que pueda parecer que este mod
digital, l o cierto etse qurogyas @ xss tdiae saam.t eAun
manuales de instrucciones fisicos Th¥i i mg (2
El der Sacmol|l Usrante dos décadas, b desdehamp rdoax
paquetes de expansanode$ wndbejunrgdo.

El punto de vista de los consumidores sob
Arjona Martin y Mufioz del Pozo (2020) exponc
por considerar que 1nterrlumpensd¢ntiexpeoment
producto que han comprado. Por otro lado, t
sistema algo positivo para la industria y pa
5CfA&partad0 4. 1.
6A pesar de la fecha indicada por el autor, las expan:

90
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l os consumidores pacaelnos ajcmagamaa,yoaumanttamddo
Su wuniverso. Ade mas, c omo estos contenidos
pueden arreglar, perfeccionar e 1ncluso tran
algo radicaealmknorei gisalinta menudo para bien.

Que el videojuego esté en continua actua

negativo. Como se ha visto, hay un sector ¢
contenidos a feirni ednec 1aal adregnatrr os ud eelx pmundo Vvi r t 1
hecho son |l os movimientos dentro de 1as c¢omu
formas para jugar a un mis moS pteietdy prom rcsoemo u n
videojuengmoaen tale mpopehpbpgpddbdrde wn videojuego
convirtiéndose en una f or ma de revivir l a

experimento6 la primera vez.

La popularidad que tienen estosPmbopde] emph
la pagilieamwébtllaespsri nci pal Memdie i dandinde , ud b :
acumulados mas de 700 miembros que han supe

7.n1'1mero S € incrementa

audienci a, este

Il gual ment e, nsuie vibasb Imeendasosdeue ofrezcan nu
dentro de un videojuego con el fin de extend
entonces anodf Amowgmemoaparentemente puede eXx1i
anter iaonr ,t rsees dcaracteristicas que |l o hacen ¢
desarrollados por comunidades de fan, tiende
de que el videojuego haya salido (Lee y Jett

La necesidad 6dla gmodliefli gar gol para ofrecer
juegos de un solo jugador ha sido una consta
(Kretzschmar y Stanfill, 2019) , porque mno s
ademdas ,consegui doamatdenrn ssfuerctea tar asera para
industria delet.ualg200 1doi)g.i t al ( Dey

En definitiva, el contenido descargable
permiten actualizar wm prxepdwdtac ipar shaaliar g1

usuario, se ha visto que hay una heterogenedi

"Basado en el numero de reproducci omo®s hd ¢ sSles shmap rtionneai dp

como referenei £hulsosMMoat @lr s dBus hi do Fy |IT hEesBaodrat ss e gin
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antemente para sus Gaabma oparftacvosug Danc

da.

2. 3. 2. Model o de microtransacciones al e

gun Arantxa Montiel (comunicacidon per s a
de 1l a comunidad cientifica, una defini
Frente a este problema, h eandoass 1ipnotre nlt o

tigadores consultados vy, de ellloogt emoa xe,n

ry boxes, C r aotseusr,p rd lsesetme dpgnaeaikéss,s g(aGohnag

Mbnal2022) es un cosnstaemadodebrsadmpens
se desconoce qué psyobpi(éeMoinddickrdd 2 9223 gu

gador adquiere mediante un i1intercambio

as tareas evesgpecocjdegas enbien, a través

ouse, 2022) .
nacimiento de estas cajas botin no ha

022) localiza su Mapplee( 2S0M0¥eyl, MMQ@RR G ajsa

and (2010) sZ2TaOnlRi0Md ) MMOmohehoverdader

i podemos establecer es wuna conexiodén e

juegos multijugador en linea (Wright, 2

r otroestkada,er¢=i discrepancia entre 1a

sionales de la industria alrededor de |1

encian los sistgamalkasie cajas de 1los ref

aceéhsa una pal appornaé sd ey oprriogvedna cjaa@g@ s h a @ae mi n

e alusid6n a una madquina expendedora de

na capsula (Sato y Brickner, 2020) . De

t gmepeaess:oenli do que produce poOomornttoducdno

la bola al caer sobre Il a bandeja de rec

imilar a otras que podemos encontrar en

pooofrecer articulos que son considerados de

ent

La

r €

empresa de videojuegos Machinations (2

un modelo y otro se encuentra en | a t e
-3 6



una bcoatjlan tiene un porcentaje de aleatorieda
l ogsacdasho valor se ve aumentado cuanto mas

Otros, como la distribuidora Renatus (201
las cajes batimisma para todos los juegos en
g a ¢ hhaasn creado subcategorias de funcionamie
especifica para conseguir el premio.

En la Iliteratura ac adaérngiucnae,n tSaant oq uye Hrailisc kdn
cajas bgathagyotganizan en tres nivegacshasseg:t
mas comunes en teléfonos movpbhtyPlLpyeagiaha ¢ 1 ¢ anj
botfinnegmbunh oloadbsxesy, por wltimo, por Ila for ma
videojuego: un cofre del tesoro pargathascaj

Aun asi, pese a que existen ciertas difer
l at elriat ura cientifica y muchos otros grupos ¢

solo concepto, por tanto, para nuestro traba

Teor2z2a de funcionamiento de | as caj as

Las cajas boomambasmta sabif an @ nneocma nRieswnaa d
MechadsmdecRRaWh ourna sistema acufnado por Nielse

lleva siendo usado en la 1ndustria dé&bsvideo

aut end¢sledd 3 nee npreoscte di mi ent o c omo: “the 1 mplem
used for selection and deéeNiesbkbsygnoy Geawbadszy

Segun este articul o, cualquier juego con
su funentomamin primer lugar, debe darse un e:

desenceald eenvaernt o que |l e otorgue la recompensa
de nivel o abrir un cofre del tesoropdadciga
mostrara al jugador el objeto que quiere con

los desarrolladores para repartir el premi o

embargo, se conoce quedausnoec Raeaald ode NU pbern t@Germne
(Magoni , 2021 ; He i nz man, 2019) . Por ultimo,
al uwusuwuario el articulo que ha ganado.

Las cajas botin han conseguido adaptar <co

que tiene el consumidor. Nielsen y Grabarc:
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gratificacion de este esquema, a desfia se sdtea leals

mi s mo hecho de abrir una caja.

Nor mal ment e, la acciodén de abrir una caja |
atractiva que puede generar algun sentimient
2022) . El trabafSatoeyl iBraidck np r (2020) iden:

presentacion,colnfdmmaadedel ghhasmaquina de ju
ser 1 a rul eta o Il as maquinas tragaperras.

estableondai @dnadcrecta entre cajas botin vy

efectos sonoros y visuales que tienen al apa
King y Delfabbro, 2e0tl 8a;l 22201 s , 2020 ; Ranerii

Los efectos deel esmoemit doo essoem cu m | para un vid
jugadores pueden conocer qué est as epmtsiamideont oca
oreforzar ciertos comportamientos e(lYicdanya 1Xi a
ensayos dGomAdR2d0RLHDi)s explica, sdoebrDd Xldah 4h a s & 6dna
estos procesos tienen un efecto de refuer zo
El autor divide el efecto de sonido de una

1. La “activacion”, es la respuesta que re¢€
pantalla tactil para abrir la caja.

2. E1 “redoble de tambor”, relacionada <c¢con
forma visual, este s ondideon tpeu eddeel vcaarsioa,r ,
anteposicion a la revelacidn del objeto

3. La “la gran apertura?”. Es el méds condic
ambiente de impacto al jugador ceando s

4. Y, por ultimo, 1 a revelacidn o el “des

al articulo saliente cuando el usuario |

Figura 5

Comparaci-n de efectos de sonido de una caj a

8CfAapartado 4.2.1.
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THE PROCESS

OVERWATCH

BATTLEFIELD

ACTIVATION REVEAL

GRAND OPENING
Not a Bodnmn Hdw t o make the perfepdtr LGOMOOAU Siow n.
202Yo.ut.ublecodos 1os derechos reservados [2022°

permiso del autor.

De manera semejante, el estudio realizado
papel protagonista en las wajsaalbotSieg,uni ®dl
muestra que: los altos niveles sonoros T epe
especialmente los efectos de reverberacion,
dej a atras una fuewnhdasanoriaerdah ddmecuenamna

significativo en los toeatumdodores cuando abr

S . SI TUACI ¢CN ACTUAL: VI DEOJUEGOS,
Y ADI CCI €N

5. 1gambé desmoetlilecontexto del juego ¢ omc

En el afio 2018 1la Organizacion Mundial d
Clasificacion internacional de enfermedades
videojuegos cbBbhmhoimhotmasdofnmnwe este trastorn

Gaming disorder is characterised by a patter
(‘“digital ggamngg’ dr Whidhomay be online (i.e.,
by: 1. impaired controlcyoveirntgeannsiintgy ,( ed.ugr.a,t ioomns, e tt
increasing priority given to gaming to the exter
and daily activities:; and 3. continuation or es
consequewWocelsd. ' Health Organization, 2022).
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https://www.youtube.com/watch?v=QYj0aMnDRZU

Por otro Il ado, la Asociacion Americana de
s i l o h a recogido c omo apéndice a esper a (
aportaciones quwd apywdbdmr ma deaeltiumdarent e e xi1 st e

Los estudios realizadogamard{( éempgendbhor &l
para la salud de las personas son abundantes
firmeza dben ucnaau sraell aecnit re este trastorno y el
de pagos en el jueg-«€aboeain aasle2r0v2i2c;é toB e¢drlGlofindzyh )l .¢
Aunque, de fgame desordéreccelun uso desmesur a
del jugador que afecta negativamente a aspec:t
2021; Perales Lopez, 2022), se ha visto que
(Ber &hu@ml2020) .

El estudio retal(&@Wmhdospoar €bmo 1os jugador
impul sivos Vo, ademas, comparten algunas car
adicci6n a sustancias. Francisco Navas, Prof
mi embr o del ConsBgepdnsabtltedeéeMimegoerio de
c omo, por ejempl o, l as personas que compr
vulnerabilidades y entre ellas resalta el <ca

La literatura académtea phoabdeamuat y,eknfcoa
freel aPpPaviNovanci 201let;. Ha2nh2x0) con un model o
basados en cajas WPpatywnnOMiagtor e,] 2melh&;@ad2WRBLrt -
Zenéteal2020). oPaPearal epr ¢ fomunicacidn perso
dan tres motivos por los que |l aacomoobdadrce
relacidn.

Por un 1ado, afirma que, desde el moment o
recompearmgsna ficativa en el juego y <cuando di
mediante un 1ntercambio monetario real, e mp |
parecido a los dispositivos de juego de azar

Por otro, la 1iter ad udreas daec anduémmei rcoas chsa ecsotmupc
campo que existe una relacidn entre jugadore
a otros modelos mas puros de jueget dl0.2Z)anr.

concluye cafniwma comgxi Hinc entre ambos model os

,\
=
=}

sterio de Consumo, 2022) respalda 1la d

13 2

efecto pasarela entre jugadores de juego d
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Y, por ult i noos,i bslie ss er ealcaucdieo me sp con otr os s
ser el de los DLCs, se ha visto que el consu
que se deduce que, s1i hay wuna poblacidn sign
que dmocdheol o acarrea una serie de caracteris
impul sadas por el juego de azar, es mnormal ¢

No obstante, a pesar de Il a correlamao o6n, 1
a los poderes publicos y a los consumidores
el paublico juventil. En el caso espanol, el
comportamentales (2022) senh8 aatomohdmwmsgadtod

para mejorar su personaje o su imagen dentro

Figura b5

Porcentaje de estudiantes de Ensefanzas Secu

en total en videojuegas amejloosar Yalsui mosi £2 -1
accesorios, imagen, etc202keg¥%n edad (%) . Es
711 —- i T5.4 755 7589
855 852 o8 Tz
8 238 M5 228 i
e . 15,2 158 164 153
6345 5454 5753 s 4,043 3943 15 40 38 38 3742 1047
2019 2021 2019 2021 2019 2021 2019 2021 2019 2021
14 afios 15 afios 14 afios 17 afios 18 afios

M Mada M Entre 1y 50 euros Entre 51 v 100 euros Més de 100 euros

Not aTomado de Informe sobre Adicciones Compo

las Drogas y I MsnAdtecionde, S2022,

En la encupset aGo@aabrliezraad a( 2 022) de 1 os 30. 4
que comprendian un rango de edad entre [os 1

botines. Por su parte, el sondeo de Montiel
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https://pnsd.sanidad.gob.es/profesionales/sistemasInformacion/sistemaInformacion/pdf/2021_Informe_adicciones_comportamentales.pdf
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specifica que esto no conlleva a un

s adolescentes son conoogacdorses edhea re

erte en este tipo de juegos, €es mas
a la tesis de Navas, las vulnerabi
in son: la impuleidedadnyacevnankbd8sqna

directa con el desarrollo cognitivo

adolescenci a.

Para Romer (2010) la impulsividad se mani
ctiumrpensar ”, caracterizado por tomar una
torno que rodea a la persona. Segundo, “1 a
compensa pequena porque es 1nmedumd ae £Sme va

ol ongad

credul i
bconsci
r l o qu

tin par

a . Y, tercer o, “la sensaciodon o |l a nc«
de actividades independientemente d
acidn con este tema, 1CGio npseurmoo, d i2s0t2a2
cento en el cardacter i1inmersivo del

s un Ilibro o una pelicul a, l 1 eva a
dad, en donde sompar mhahosdlemég as avsu
ente y no estar al tanto de qué ele
e crea un escenario apropiado para

a el publico juvenil

Kardahllti (2012) afirma que toda historia

S €¢n un

ratexto

propo6é6sito inmersiyvo. Sin embargo,

donde el jugador es un agedt avaatcie

la historia, donde esta a las oOrdenes de

cesario
ta a me

I n

s para poder realizar esa progresio
rced del creador

games, thbhadews gndédr the imagination’, t

met hods of interaction are not so 1nsubstanti

hard through an equivalency of mnarrative r1es

th@amers are in this overwhelmed position bef

disbelief c¢chips away at the figure of the age

imagining sense their opt(ip@dy are more |1 midt e

42



Por tanto, podemos resumir que existe una

aun, de un posible desarrollo de adiccioéon al
por su 1mpulsividad, a causa&® dnd cumpwusg® sdad ma
titfurleoesmo omunpaywitgimubeusca explotar esa debilic

un beneficio econdmico.

5. 2. Posicionamiento de | a i ndustria vy

Para poder tener wuna Vvisidn imparcial de
opinidén de la propia industria sobre las ev
os publicados, l os cuales ylaa clointsetrrautyu
cientifigambgdndg@e nno es mas que la voz ingle
blecer una comparacidédn con los datos ¢
vamos a utilizar la pemmadaearguaielb BMinpsasadnp
a las cajas botin (Ministerio de Consumo, 2
presidente de la Asociacion Espanola del Vi
Maria Moreno ny vliia epeg ruieqgdiss tMarete a Trevi, adema
especializados sobre el sector para conocer
El pasado 3 de marzo de 2020, el presiden
opuso al posMrnopsaemreatded€dnsumo para 1gual
del juego de azar (del Castillo, 2020). Dos
en representacioédn de la 1industria y vohvid a
el propio sector. En palabras de Mor eno, 1
investigaciones cientificas acerca de esta
insuficientes para poder 1 mpul sar apolpiatriac aesl
mercado espanol
En defensa de las cajas botin, el preside
favor de este model o; que este sistema de mi
l anzados al mer cado; couno easntaa so pca jéans yS en UMIC e s
que es una via de financiaciodédn para pequetdo
mundo del desarrollo de videojuegos,; que ha
basaddremiadm n dsou mild cronmas posibilidades de e
jugar, creando mas competencia vy, a su vez,
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servicios se puede evitar la pirateria y 1la
segunnda. ma

Por el mi smo camino desarrolla su argumer

de marketing, comercial y juego positivo de
ypubl dFHé&Mno de los titulos mhAslosiaceddmbcey
papel de las cajas ebo,tailn0 2e2n; sAwu jtointau IMa r (t Man ty
2020 ; Evans, 2020 ; Nielsen y Grabarczyk, 201
de su moneda virt udael lyo sq ujek ekl 0Z26k2sp pdren o1 Banh o g
dinero en el l as. (Sanmartin, 2021).

En 2017, wun representante de Ubisoft resp
ponia en dudai bh& s(c280i189d)mgdp odre usar a@aapadasiboOnn

la compania frente a este sistema de micr opa

proporcionan elementos cosméticos que ayudan
usuarios. Y, como ya afisme&éaMascho,time cmimma u
para la popularidad del videojuego en la ult

Desde pophd® vista del sector, s e dan al g
concienobadasesta problemétaincuanecni Penm ¢ pdé¢ mp ine,
(2020) que elbotdiemd oasa ktag utepapara consolas
presencia en los de moviles. E sptearsminmtaecdno d @ s g
ayudar a evitar wuna legislaciodon restrictiva,
mas en su marca y, por tanto, acuda méds a su

Para Trevi, una caja botin no es mas que
y grandes empresas que 1ntentan, por esta vi

de producir. Pearson (2i0ndileaakhdolnwee l¢ 2K rtidghot «
como ej ammiboms tde un producto nm patsgeuiesd dqg
llegar a costar mas de un mill oéon de doélares,
largometraje espafnol (Espinel, 2020). Por el
inversion, pero sidelpomemrs wwmi doire scgoon 1pr ascatliucc

jugador rechaza (Fahey, 2022)

SCfapartado 4.2.2.
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5. 3. Marco | egislativo

Desde su aparicio6on, las cajas botin han i
los poderes estatales. Co mo thiecnmao s q weo dd & ov iod
semejanza con algunos dispositivos de juego:
maquinas tragaperrcras. Por ell o, no han sido
regulacidn para podere sppreoctieagle,r aa ll ocso nmseunnoi rdeosr.
aleatorios para evitar un posible desarrollo

Per o, como ya hemos leido, esta relacidn
cajas botin despliegant audio se fdeicstpoo smutyi vpoasr,e cliad
aun no se ha atrevido a consensuar una afirrc
no ha quitado que algunos paises hayan toma
juridico que uweotnag aa olradse nj uye gecotsi qque dependen
mas, se ha podido ver un proceso al alza de
de conseguir reducir |l a entrada de 1las <cajas

La praegqunet se |l anza desde 1los O6rganos es't
relacidon entgamblpjdeg botinsy,ebi es aplicabl
materias de juego de azar o, e n( Xiua oc als.o ,Y.a d &
En el caso de Reino Unido, el informe publ
Comunicacio6n y Deporte Digital (2019) recome
podido investigarse sobre kEarposublqucenexid
introduzca cajas botin debe de aplicarse 1 as
publico juvenil.

Con todo esto, vamos a abordar l a situaci
iniciado o yvamttadomednd eciympl egmme 1 mpiden 1l a com
aleatorios, el camino tomado por los diferen
imponer wuna etiqueta puede ser estigmatizado
basado en 1 as citas ma s recurretdaalld?22] oNeels
2021; e&Nticalaal; Evans, 2020; King y Del fabbr

5.3.1. Rep%blica Popular de China
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pais

China el juego de azar &ed9td)compl obam
istraciones especial% Wavd eegMaala2,2 0Ho, n g uk
an en su propio ordenamieht&ljurtdicadol
y Penal de 1 a Rseepxiitbad i cmmiPeompdia aa ICh i miat a
y hasta tres afnos de prisioéon a las per
ar o regenten un salodén de juego, con ag

pesarclderadeglarefecto punitivo de I levar

o,
(¢}

ja c¢claro que entiende la administrac
e hayamos afirmado la i1ilegalidaddodsel j u
s actividades que el pais asiatico perm
bajo el férreo cont tM Inegld e,a l12a0 2a0d)mi ni s t r
o trasladamos este tema andc omtnrpaomodse e nv
cion muy parecida. Alanmbd eenxdias tuinr vwuancai od el
t e iunntae rapmscehbbam € i1 Hm f iagpuarracmst Elnac g aaledsitdae o n

clardéd que: “Loolktl ibnogk"e su nddoenr' t C hdibmaenst eo acsr 1

robability disclosure requirement was |1

MinistiYYomiinCewlatcuowa. per sonal, 17 de juni

mo ya hemos podido war mel calhdbnlao qeuse edle ¢

del mundo en desarrollo de videojuegos,

itfun-®e@!| ayra dicha platafor ma. Las caractert

e s of

jugad

recer unc aantbcieos od eg rpanhtewgiotmbtaeanciudaol puede s e

or mediante una <caja botin, método pre:

0712 s

que 1 a
a 1la 1
decidi

pur ame

11En Ta

Kong 1p

ma s f 1

tuacidon politica de Taiwéadn es particular. Su e
Re p Cthliin@a nRepwl sam independencia y asume que SO
lamada Republica de China como una de sus 23 p
do conservar la reddecségupdprigneaml@dmpsauwnt piad taahnd &:

nte académico.

iwan esta prohi Bi7do dseel g tCnd dli agso aPretniacl u ldoes 12a6 6Re p u

or el capitulo 148 de la Otrtdemaque medt Jamre oun d

exible, aceptando, por ejempl o, la figura del c

lszapgrtado 4. 1. 3.
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finantiaRadronl o dtéama onorqmat isewa que regule el |
de latrndu(véase Figura 2) podria aparentar
como se va a explicar, esto no ha sido asi
El videojuego esta regulado en China por
y Turismo y 1l a Admi nRasdtiroa cy 6 Te INeaectii somta® 1 AP i |
Mientras que este Ultimo es el encargado de
pais, el Ministerio de Cultura y Turimo es 1
Por l o qeuset,a bsleegzicm e | gobierno, se utiliza
permite evalwuar la idoneidad de un videojueg
A través del Aviso 32 del Ministerio de C
Juegos Onine y el Reflii(eMizwmi sTteanpiod ade yCwul tPwrs a
2017), el Partido Comunista Chi nno idnepcliedmedn tqauc
un sistema de aleatoriedad deben de cumplir
Las cajas botin no pueden ser adquirid
virtual

Los objetos funcionales y cos méstercos,

incluidos en wuna <caja, deberan poder s
compra directa de dichos articulos a t
Los editores tendran que publicar con
funciones 'y 1 as cvainrttiudaalde sd ey oobtjreotso s e r v
incluidos en una caja botin, asi c omo
puedan ser conseguidos por Il os jugador
Los resultados de dicha probabilidad d

o
o
[
—_
0

vaile ro pplrat aforma a |l a que puedan
conservada en un plazo no inferior a 9

Tal y como se observa, China ha optado p:
permite a los desarroll adolreast ccroinesckeardv ade lnasc

las cajas botines, sin embago, por otro 1lad

Bcfapartado 4.2.3.2

YActualmente esta regulacioéon se encuentra localizada

puibbdaci on de los resultados de la revisidén de los doc

2019 segun 1laa whiansfeo cdhei ndaa t o s
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http://lawinfochina.com/display.aspx?id=26071&lib=law&EncodingName=big5

cualquier tipo de moneda, obligando a 1los de
estos dispositi vnousme rcoo nmdoe phuoerdaesn isnevre retli das . ({

Tr as cinco anos de vigenci a nos pode mo s
concienciar a los desarrolladores del wuso de
susxpec tfarteinvaansd o ® wo .us Baraab uas mb o s casos, l as
halagienas.

Segun el estudied (d&i0r2ilg)i dnou cphoars Xioanop a i a s
han seguido las pautas que el Ministerio 1 mp
bas adan delni seils ade 100 videojuegos publicados e
que, de los 91 phpweagmsesedwe St eevead abanade form
objetos y la probabilidad de conesgbnygbowuna
condiciones poco Optimas, dificultando 1a ¢
autores mencionan que esta aparente opacida
llevada a cabo por algunas @eampeeyvac,josobreus
carédcter adictivo como el alcohol y el taba:
ellas de evitar la regulacidn estatal sobre
comunicados woeomruyumnbedowgsaj dbien escondiendo ¢
un largo documento en tono juridico, como |1
servicio. A esta practica, los académicos d
“dar k nudgeso.

Otro cademgueutpiolizar para comprobar [ a e
dOver wax oclh6 ) . Este titul o, desarrollado por
sistema de cajas botines cuyos objetos s on
adguie por dos Vvias: a medida que subes de n
forma directa y gratuita de que el usuario
personalizar a sus personajes. Ldeotuma, preci
valorado en |l a moneda de curso legal del pai

Tras la publicacioéon de la normativa que p
dinero real, la desarrolladora tuvo que hace
para rsorat elacy y poder hacer que su juego fue
se 1mplementaron en el sistema de compras.
botjnsesno dinero virtual del jbuoetgionmag all @ que
(Handr ahan, 2017) . En cuanto a la probabili,
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d publicoé el deguwpors ec addea all,eS5a tcoarjiaesd aad
to de caracter 7raroo, eyemaolrarciaoda l1a3 ,c5at
scala de valor del juego. Lo que se t
rtir si se pretende conseguir dichos
s a este puunnttaor :n ossi proedael mmoesn tper esge e s t &
do los efectos deseados y que las em
su marco regubsdaoNp?¢gyxnstgar gardiaon®
a sCoosmi nXicaac i 6n per sonal, 17 de junio c
una multa que se imponia a las distr:
cambi o de l a estructura politowca vy
eci16 y, hoy en diamasi notexniszae qma mpeyN :
i cel iecdedneceidna s dei basi 6n para aquellas e

obd g &gnalda loenmetsr,ada al mercado chino

Reino Unido

uego en Reino Unido estdad permitido y
En esta norma establgeacmblemagsra @idt jael
estas y para las loterdicas.l B ,ndeas tcrua
rticulo 6 la siguiente definicidn: “g
ticulo sigue desgranando el tér mino
rado como divnaelroor omoanlegtoa rqgquoe. t enga un

te a estos conceptos podriamos pens a

amiento de las cajas. Sin embargo, 1 a

principio que estos di s poseiptcii wns dreo jmweegd

tablece el articulo 6 de la ley (Gambling
candalo de las apuesCauvntder c¢3 termieclk & @ VAIC® I anlé

chwiddessen y Karius,( Ga0mb8l)i ng &l mdes sFiua ng,

mision publico un Vhfdopuouambkb derpenmccéesdsn e&5pm

miemgdonde 1 1lego6é6 a Il a conclusidédn de que s ol

premios caenpenbbdbsfperaddal entorno virtu

estar regulados por la mnormativa <c¢citada.

t a

pr

opuesta no es del todo clara porque ¢
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Ministers should make regulations under
loot boxes and any other similar games
nment’s wider review aff ot 6Gambling Ac
respuesta del gobierno britanico ante

entes comisiones h a s1do ]l a de t oma er

nciales, aunque deja abiertepalrat mpwmerr tfac
al, Culture, Media & Sport, 2020) . En
cido en 1a Cédmara de l os Lores del pa

cretario de Estado Par Ihingeinttaalreiso, dCeull tDuer
municacioén y Deporte se sometiod a las p
do el gobierno en relaciodédn a este asunt
Parkinson of oWhai tqlueey 1Baa y n iqcuae fnoernncai d e
es a través de su total prohibicidn o
destaca otra vias como el control pare
c acddiat apdoad ddcument o del Comité de Cultur.
al (2019) : "all companies and platfor ms
d the highest -rsattainndgasr”d s( po.f 2e2n)f or cing ag
r tanto, mhar c¢o nrdeegauwcli aat odreilo de Il as cajas
eforma de su Ley de Juego. Xiao (2022) .
las politicas del gobierno britdanico

no por prohibir las cajas de botin de

mecanica las cajas botin, l o que daria
ca, los cuales su estricthosegudacj vag d
salido en sus respectivos mercados. P

enfatiza que la soluciodon no esta en cr

ar, si1ino en c roebarre ploolsi tciocnassu mdi ed oprreost encacsi

B®l gica y Pa2ses Baj os

Tal y como se ha visto en el apartado ant

na rergasltareindtaill mhi e ma de las cajas botin.

B®I gi ca
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ra el giacsa, del Bjéddego estad regulado por
uegos de azar, las apuestas, los establ
l gada bajo la supervision de la Comisi
o 2 de la mencionada ley podemos encont
nde como juego de azar:

any game by which a stake of any kind is ¢

oss of the stakeeby at hegainoné¢ afiytkendl a;

e players, or organisers of the game and i
nduct of the game, determination of the wi
mmi s §£i. ¢gn, S .

ella podemos destacar tres caracterist

de azar debe de existir: un 1ntercamb
o, independientemente ade csomobéwmalcar (BVcshwi
Por tant o, cual quier servicio que C 1

cializacidédn en el tleircreintcloidai aquut emr incoe speart
ian Gambling Commission, s.f.)

s dap alr ddceildo nc a s of rdeeeppnd wint Gdonyel 1o(f2 OWax) y, ani
Sd,ardadvar s: (BRadtit7l)eflraon€o nmhils i 6 n del Jueg
rno, ha puesto el foco de at enuc ipdons iebnl ee
ro para la poblacidén juvenil (Schwiddes
a cabo dicho o6rgano analizdé @Merswattehna
FA( ZZBCDuNnt er Strike(:20055) opatl CFtéabrao sWanresi:a
e(ffarooin7t) , 11 os cuales comparo6o su funciona
uego antes citada y concluyd que 1os me
os a dithanatmorma podpaoam operar en su p
so de la Comisidn (Naessens, 2018) .

o de los rasgos por los que esta 1legisl
s anteriores esta en slean,c 02n0cle8p)c.i 6the ndoes *
e debe de dar una recompensa 1ndiferent

, el articulo contenido en Il a caja ya t

6n de su expakmloidadd ppaordaactw y por el ¢

irir por medios econdémicos, aunque dich

ulo tuviese un significado mas simbol:i
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recibir omn emb jdeot enc un dispositivo de azar p
signo propio del juego de azar. (Van den Bra
En resumen: Bélgica ha determinado que 1 a
yotorghpeat os famcsmdmiades, oson consideradas u
su ley del juego. En consecuenci a, a no ser
Comisidédn de Juncemmet ipeondddo amn edetlai t o penado co
y una mwlthasta 80. 000€ (Naessens, 2018) .
Este escenario ha provocado la huida de
debadsastrictiva politicBi aXliaol[h@@R2Y)gha Poird
caso mas recientbadpodidoosabegn qmeesmbe terr
aun vigentes. A pesar de que la distribuido
mo me nthercoens of( 2t0H@v) &Styw@a2nmclh6 ), en donde el i mi
de compr ari nc apjoars ctueml quier via (Taylor, 2018
garantizar su sistema de microtransaccio6on (P
Xiao (2021) critica que esta sobrerregula
que 1impide a todgs jlboenpgusgaydardasd tbsl, gpsoder
garantizaba la entrada gratuita a miles de t

los intereses de los propios consumidores.

Pa2ses Bajos

Para el caso de lost Papsrmi BadJosporlmgmeag
Apuestas y el Jet gm0l AdG) ,1 9164 odalttpgreapone en
siguiente definiciodn: “an opportunity to co
designated kylmadms ioofn aonfy probability over w
unable to exercise a dominant 1influence?”. Es
el juego de azar debe de darse un premio, m
prceeso de aleaetto2a0l2.d,pd Chnte¢deo, y al 1igual ¢
cualquier operador que oferte un servicio
correspondiente 1licencia con pgeurej upiocdiroi ad ea ssce
hasta los 900. 000 euros, segun el caso (Litt

Para nuestro caso, ] as autoridades neerla
las cajas botin después de recibir quwenjas p:

(Kansspelautoriteit, s.f.). Esto transcendi 6
-53



en la Cédmara de Representantes de los Estad
jurtidiamte las apelaciones ude skost omapfanecidta
oportunas para proteger a 1 os ciudadanos ma
infraccidédn de la Ley de las Apuestas y el J
Generales, 2017) .

Estas medidas 1 deogklaaosns peenl®2utilase i dwedqiu e t o d
cajas botin aqdugcuigaaddadn nseo 71 e al y cuyo <con
economico en el mercado vy, por tant o, puede
quedaron prohibldonsk, (X023; yKaDesspel autorit
Bél gica, l os Paises Bajroess tafpnl n ggcadmeunnt emoudne I soo Iy
cajas, permitiendo todas aquellas que no cum
GamesoAdg ation, 2018) .

E 1l pr osbulregmar i 2 019 cuando Electronics Ar t
Kansspelcaount ourniat emiutl t a de ha Rtea hd bmandk MEIn2 0Hr a 9
poorfrecer cajas botin en fosmaodsumbboress den
de 1 & | HfXgiaao y Declerck, 2022) . Esta decisid
ante el Tribunal del Distrito de 1la Haya, c
neerlandés con eklshgehontde agmugumentjouiego pu
juego de azar ya 1implica .neesekestantextego

daepotoebuEscadatemente verosimil pa

o

J

present
ambito de la 1legalidad y lalosimobakesadndd «ca
t al
2020. Parrafo 9.10)

ra que la aplicacioéon ®Re chshbeannlkidaa g ¢ a

o
w2
o
o

Sin embargo, esta decisidn se revirtiod cu
del Consejo del Estado, o6rgano judicial en u
temas de educaci 6dant ey, ssa.lfu.d) ,( Rpavabdl ivcaon eSIt pas a
favor de la empresa nortcha#Manssped adSpidnei
erroneamente |l a posicioéon de que la adquisic
considerarse icmdnop aamd i aaretggeme dpadra ,l moque, tamta

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

YEs un 6rgano unipersonal dependiente del Ministerio

BEs el or gano 71 es pognos aebnl el odse 1P aciosnetsr oBla jdoesl] j ue
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Lo que viene a plantear Fé §sfoen durngaa nooe cedsn i

e trabaja con otros el e mecnttoo sp airmt eggaraadmtsi
periencia al jugador, siendo esta experien
r l o que, al ser un sistema que forma par
dependiente vy, poama ajnt ®go ska aoans idergde
opio producto también lo seria, etiqueta
22) .

El probl ema de @ g ti aqeuper odpeubeesrtiaa easp leilc ar 1

erl andes ac updanrdao jcwengpae emant i ene un model o de

oS del tribunal, este debe determinarse S
gadores (Raad van State, 2022. Parrafo 8.
mderar “una mayoriaAd¢Xdabperny Demdgleircske St0r2

ra no tener en cuenta las cajas botin c¢como
1. Tienen que formar parte de un videojue
dicho voi dseeo jdueecgt da por su habilidad.
2. Se deben de obtener y abrir en el ento
3. Tiene que existir la posibilidad de ad
4., La gran mayoria deobtasngmgasddecabovtvide
(y no se da la situacion de que 1 os j u;
por el uUnico motivo de vender su conte
Tanto para XiapgowpdDOwtler.ekx®@2d22P8=_2Hencia pu
punto de 1inflexi16n en la regulaciodén 1 nter
di ésntdos tomar como referencia la decisidn ¢
sei bjluego de azar en sus respectivos territ
a caja const it ugyaembrhebagl gmeunet ea nuanl iczaasrol adse e n
juego en su conjunto como gpartved adelnoamal

contrando una soluciodéon para proteger al <co

3. 4. Espafa

Al 1 gual que |l os casos anteriores, sal va
gulado por la Ley 13/2011,0.deSi2a7 pdeer jmai yca ,0

edan disponer otras Comunidades Aut 6nomas,
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t

oda actividad en la que se arriesguen ca

evaluables en cual qufiwtrurfoosr mea ismcdireer troess,u |l d eapd

medi da del azar, y que permitan su transfere:

que

predomine e n ell os el grado de destre:

fundament al menteader sukbotepremvog epodran ser

dependiendo de |l a modalidad de juego (Art. 3,

1

o que desprende la Iletra de la 1ley, ]
iones ya comentadascta viadaldargo |de qast

aleatorio donde no participa la dest

mio metalico o en especie. Y, como en

licencia habilit abnitreeceti ®mg aGeanep ad Ide Or den:

dependiente del Ministerio de Consumo ( Direc

Hasta hace relativamente poco, nuestro pa

al posible paodbdrsma sgalkr puend uso desmesurado

de una
del P1
2018) .

No
pol iti
electo

Con
en feb
regula
tarde,
propos
mar co

estudio

r

Pons (2021) explica que hasta 2020, a
Legislatura, no ha habido mencidén alg
o como del senado. Sin embargo, l a b:
en 2017 en una pregunta escrita y di
so de 1os Diputados, 2e0vle7 )y. vlaag ac.o nEtne se
mesa de trabajo entre la administraci

n Cultura 2020, podria abordarse 1| a

X1 sten precedeamtachsaj de Prebammbi e mdet
a que envolvid a Espana durante | a mo
ales que le siguieron, hicieron que e
estos andteemoesd evretre squep l a segunda vez
er o de 2020, cuando e | ministro de (
io6n de estos cofres de recompensa ( Cc
em Max€Campara el estudio de los probl
ci16n no ley por el cual el Congreso
egulatorio (Congreso de Il os Diputados

sobre el caso por parte del director

(Congreso de los Diputados, 2020: 7) .
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a investigacion s e convirtiod en una

cio6n del Juegomnmo2@®E&3lt)atpdbr lehz@ueéaehki

-

- o

er : (Deben las cajas botin regularse
de c¢crearse un nuevo marco regulator

l as caj adse BHoat idre fei mtircand nd ednet fjoue go que

mo s en donde, sobre un futuro 1nciert
del pur o azar. Si aceptasemos esta
eonsd od eelni tvoasr ipor : posibilitar el accesc
to a su funcionamiento Yy, por supue st
2019: 37). Sin embar go, ancpirai nrceiapliiozsa

Ministerio de Consumo (2022) sobre e s
1i6n del Juego dejo6 claro la postura ¢
ur s os legales. Pjaarsa Dbeolt i gno bsieerrinaon, ssuosl
as y son aquellas que se adquieren |
io fuera del ecosistema del videojue;
ropone quedel orse csoinspteennsaas eanl elaat oqruieo ss e |
toriedad deban estar sujetas a wuna 1e
erenciaci dmodntbrox juego de azar 'y

espuesta de | a 1 ndausctlrairaa aonptoes iecsitdan pai

intervencioé6n que demarque el 4ambito
ambién ponente, entiende que una r1egu
stigmat idzeaocjiudeng oq,u ea ltgioe nceo ne 11 avique t am

uando recuerda el papel que ha tenidc

criminales y la hipotética relaciodn

ampuU édi mossi a |l a base dat os “Mynews” y
uegos” con algin calificativo negati:
2022, podremos ver que el sistema 1 e
gl]acionados con medios importantes de

r del hecho sea jugador. Por supuest
nal, pero, como apunta Tr ervia, Isois ppuaedds
s que son el principal punto de contr

supuesto, la sobrerregulacidédn no pued

ue al 1interés de elecci 6n adpeuln tcaonn stuamnit
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l a academieat ,(alRe0h2t20;n eXni a o , 2021), como el sec
es en una base de minimos que garantice una
propia i1ndustria del cwvindadmud g s utsd rmagu lqau
di sposicioéon del wuswuwuario.

En conclusi 6n, no podemos hablar de que
Espafas,i gpdeer oya est a4 en marcha un proceso 1| egi
de nuastmraamiemt o juridico para que comprenda
que podrada tomar, podemos ver wuna similitud a
a l a flexibilecldadoPdeb, r égnmelna revocacioén
Kasspel apuotrorpiatretiet de su alto tr i bpurneacla, u ceiso nneu

necesarias para precisarlo en términos |legal

6-CONCLUSI ONES

El propd6ésito principal de este trabajo e

seoncio en la industria y su concepcidn como

propio videojuego entre los anos 70 y 80, fu
en los salones arcade. Sin embarcgo ,hilzao pvriamt
mercado hacia un e s qudeommad ed ee 1] uugsaubairliiod acdo ncperrart
producto con la posibilidad .de poder rejugar

Este esquema se mantuvo fijo hasta 1la 11

asados en el multijugador. La revolucidédn t
éneros y modos de juego, como | os que traj

de repatyplra i vao fwidn elsamstis al ed ¢elon 1 a 1 mp

o o e o
—_-
]
=
(¢}
-
o
»n

e las suscripciones. A raiz de ell o, l a 1 nc¢

experiencia continua con avéomaedemapceaneamayypr
medida, la experiencia del jugador.

Sin embargo, el punto de 1nflexion 1o pr
moévil . Entre otras caracteristicas mu y res
videojuegome rgecraadcoi as h ianlo . La influencia de 1
restrictivas de su gobierno, oud osan la vade

hicieron de China la primera potencia mundia

El objdet su ¢éxito fue la 1implantacidn de un
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acceso

gratuito, aunado a wun sistema de fin:

platafor ma, siendo los mas popularesjecagpwell :

obtenidos a través de un sistema de recompen

E s

e 1

mi

i

ndudable que, frente a este foco de r

smo criterio para sus propios desarroll

l e,ves e

estaba dando en los paises occidental

No hay que olvidar ggqme Bhs nmo sheusibMiegsaec iséind od
sin la aceptaciodéon del consumidor. ElI jugador
negocio permi¢eesnildmdngque @ahaunuario tiene,
excusa para extender el tiempo de vida util
dentro del mercado audiovisual han conseguid
OTY redefinir el propio concepto de “servici
q uaefi audnea nueva historia, o un objeto temporal
a nuestro gusto, sino de unay fsour mae rdcea dont eUn
ejemplo es el proyectogadaeme®PhMilcSpesateyr, qCEOn
con el GaemeviPmasentrada de titulos tanto 1ndep
a cambio de una susdridpcijiagaadotreda deal asompdia

Gabe Newell, CEO de Valve, decia que la u
ofreciendo un servicio de <calidad a 1os us
permitido mejorante$ pocesacacsibhbéospor 1os
aumentando al mi smo tiempo la participacion
comunidades que 11 egan, incluso, a partici
contenidos.

A pestaordadse estas ventajas, se ha visto qu
mercado reside en algunos modelos de micropa
botin Como objetivo secundario a e s tse trat
model os de compraGaagSue se daban en 1 os

La comunidad cientifica, quien desde hac:
econdmica que rodea al sistema de financiaci
tipos de microtransacciones que posedaemt idcaulso
seleccionados nos ha dado una visiodén general
un juego digital, ll egando asi a una diferert
cambi o, este problema se mtcemttaido adimn ontdesr cc
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pobla
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ma qas
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ej e mp

ysu ¢

Au

—

egul

¢ onloa

ndidad aspectos de su funcionamiento Yy

paca y apenas hay fuentes fiables y r1e

trar una compecobdr magmend/ i MJgumsaisblt& cni ca

bo

n

a

C

en las compras 1internas T1ealizadas en
esto wultimo, hemos prestado especial
e la comunidad desjafedoned,resctamen:
ante poder abordar e n ee8$ hudicavmossi 0 @
Elduaececpadanamiento de las cajas botin vy
n aazlarj.uego de
herramienta de beneficio para las em
eas dagdgpalmmmado puaublico que les garanti
rtiza la i1inversioéon desbhadeesrrBetgonalo
ados, se ha dado una evidencia entre
muy parecidas algadeblunmdgomgeei ha tpraog
tencidn poblpaontse ade kmenumgddesd ggdiiep & n
y dineroeasténteonsdisposdipsovgdnt aijne s
6n juvenil
la comunidad cientifica haya podido
e azarlomorgquultwadqase que han obtenidc
e aun sy patada mwmolkted igrnumpleos cientific
bles para afirmar con rpamadedagdugado
, uno de los obstéadculos que nos hemos
exfamlplapion elmo de objetpsragupogparcdsfii
exion real
asi, estreahmengue taxiquteta esta 1dentif

itones en distintos paises como medi d:

nor ma,t ihvaan bdeelngoas t rado ser mds restrictdi

ntrddaea cualquier tipo de juego que cC

por limitar el poder de decisidn del

nacional, es un tema pendientegysmhmayipo

ario para estghbtegetsdcmnoeoermimitmoeveqee Of

ci6n que permita la adaptacioédn del merc
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Final mente, podemos concluir que este tra
aprendefasgjemeheann aplicado todos 1los conoci mie:
de Comunicacioéon Audiovisual, tanto por 1l os 1
conocimientos adquiridos y aplri caedlos vi dCeoanor
demuestra ser un campo de estudio muy amplio
de sectores profesionales. Por ello, y ante
lineas de i1investigaci 6tni dgau ea nstier vfaunt ucroonso ppruonyt

conghmes :studi es

Estudio sobre rejugabilidad y los nuev

de jugadores: spoedimdeén btewni 6n al
Estudio poblamionoalradres ancscoi odnee s en Es
prefieren |l os jugadores espafiol es?
Estudio de graanbayd ihd@ns etnitproes de obj et os
contener una caja botin.

Estudio sobre conservacioén de videojue

Anéadlisis del estereotipo del videojueg

en | os me di os de comunicaci o6n.
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ANEXOS

Anexo 1: Correo del Dr . Leon Y. X

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: &Dn.r evas® aC®s ar Per al es

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

Anexo

3:

Entrevi st a

Enl ace

a
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