PRACTICA 3: MOTIVACION

LAS “LOOT BOX" Y SU MOTIVACION
HACIA EL JUGADOR (Casos y Ejemplos]

Dinamiques i motivadors pel producte digital
([PSICOLOGIA)

BB UniversiTaT IPARTISTE — Curs 2017 -18
il BARCELONA

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

eeeeeeeeee Arnau Domenech Rofin



Introduccion y JUSTIfICACION .............coooiiiiiiieeeece e e 1
Objetivos del trabajo.............cooiiiiii i e e 1
(T E e [ (Lot {1 - TP PTSPPPRRR 2

EQUE €S 1a MOTIVACIONT ......oooiiiiiiiiiiecee e e e e e s ate e sbae e sabeeenees 3

¢Qué son las “Loot Boxes” o cajas de botin? ............c.ccoooviiiiiiiiii e 4
Origenes y Primeras apariCiONes.............ccccveiiieiiiieeeeiiee ettt eetee e e erae e e e aaee e e eaees 5
RegUIacion ¥ POIEMICA............coiiiiiii e e e 8

DiSENO Y MOTIVACION .....couieiiiiiiiieecee ettt et e e e e e e s e e ebe e e sabeesateeenaeeenseeenneens 11
Ejemplificacion con juegos free-to-play y su motivacion................ccccoceeeecieeicciiee e, 12
Clash Royal y sUMOtIVACION ..........cccciiiiiiie e e 12
Teoria de auto-determinacion .............c.ccccovvveiiiiiiiiiciiieeneeec e 16
Decisiones de disefio que favorecen la motivacion .................ccccccccuuee.. 17
(00T 3] o1 =T Lol - SRR 18
Ejemplificacion con juegos de pago y motivacion..............cccceeecieiiieciiie e 20
Introduccidn: de los juegos de deportes alos MOBA. ...............ccccceeeeciieeeeciieeeennee, 20
Pro Evolution Soccer y sumotivacion.............ccccuvveeeeiiieiiciiieiee e 20
Fifa y SUMOTIVACION..........coooiiiiii e e e 22
Mass Effect 3y sSUMOLIVacCioN................cccviiiiiiiie e 24
Overwatch y SUMOIVACION ...........cccoeiiiiiiiicee et 25
Star Wars Battlefront 1l ............ccooviiiiiiiiniiice ettt e 27
IMIOTIVACION ..ottt ettt sba e s saae e sbaeenane s 29
CONCIUSIONES ......ooiiiiiiiieiiie ettt ettt sttt e s be e e sabeesbaesbbeesabaeesabeesabaesasaeesabaesnses 30
AANBXO ...ttt e e e e e e e s e rt e e e e e s e etee e e e e s e e n et e e e e e e e eannne 31



Introducciodn y justificacion

Mi decision de basar mi trabajo en las “loot box” y su motivacion hacia el jugador
fue debida a varios factores: primeramente, porque es un tema nuevo y de
preocupacion mediatica en la actualidad y hay muy poca informacion
(especialmente en esparfiol) sobre esta forma de monetizaciébn. En segundo
lugar, porgque la polémica actual de las leyes reguladoras del “loot box” me
llamaron la atencién y como pese al intento de varios paises como Bélgica o el
Reino Unido aun no se ha llegado a ningun acuerdo que regule estos sistemas
que algunos consideran que pueden llegar a causar ludopatia.

Otro de los motivos que hizo decantarme a hacer este trabajo fue mi intencion
en un futuro de trabajar de desarrollador de videojuegos. Me informé del mercado
laboral y vi que se esta generando bastante demanda de gente especializada en
monetizacion. De hecho, primero pensé en hacer el trabajo sobre los diferentes
tipos de monetizacion, pero me decanté por centrarme en las cajas de botin para
gue no quedara un trabajo demasiado largo y poder dedicar mas parte de este a
la motivacion. Al informarme sobre el tema vi que estaba relacionado con la
motivacion del jugador y es y sera un tema muy a tener en cuenta a la hora de
crear juegos para el publico.

Y por ultimo lo decidi porqué es un tema muy poco tratado al haber surgido
recientemente. Sin ir mas lejos al empezar este trabajo no habia casi nada de
informacién en espafiol y mucho menos en catalan de este tema. Solo algunas
noticias de la polémica que generaron las cajas. No tenia ni pagina de Wikipedia
por ese motivo decidi crear yo la pagina de “Loot Box” tanto en cataldn como en
espafiol y también una web con informacion®.

Objetivos del trabajo

La finalidad de este trabajo es informar sobre un tema interesante y de actualidad
en el mundo de los videojuegos como son las cajas de botin y relacionarlas con
el temario tratado en clase de psicologia: la motivacion.

Como objetivos secundarios tendria el de concienciar a la gente de la
importancia de la regularizacion de este método de monetizacion a partir de este
trabajo, su pagina web y sus paginas de Wikipedia.

Y asi poder poner un trabajo de investigacion al alcance de cualquiera que esté
interesado y quiera informarse sobre el tema.

en el Anexo mostraré su proceso de creacion tanto de la web como de la Wiki.



Guia de lectura

El informe seguira un orden de lectura que facilitara la correccion y el
entendimiento del trabajo general. Por este motivo recomiendo seguirlo, ya que
también hara la correccibn mas amena.

Sobre la estructura del trabajo, primero expondré que es la motivacién y porqué
es importante tenerla en cuenta cuando vamos a desarrollar videojuegos o
cualquier otro tipo de juego.

Luego me centraré en explicar que significa y a que hace referencia el término
‘loot box” y explicaré un poco sus origenes y actualidad. Seguidamente
destacaré los elementos esenciales que motivan al jugador para comprarlos y
gue variantes hay de ellos. Esto lo combinaré con ejemplos y analisis profundo
tanto de juegos de pago como Star Wars Battlefront Il, Overwatch... como
gratuitos como el Clash Royale. De este ultimo, primeramente, hablaré sobre las
decisiones de disefio que tomaron los desarrolladores y que favorecen la
motivacion para jugar y consecuentemente para comprar o abrir cofres, como
son las constantes actualizaciones, la facilidad para empezar una partida (tiempo
de carga) y la duracion media de las partidas.

A partir de este punto me centraré mas en las necesidades psicoldgicas, innatas
y universales que expone la teoria de la autodeterminacibn como son las
necesidades de competencia, autonomia y relacién; y basaré mi analisis de los
diferentes juegos en relacién a estas necesidades ya que creo que el juego nos
intenta generar la necesidad de comprar cajas de botin.

Para acabar haré unas conclusiones y un anexo donde se pueden encontrar
partes secartadas del trabajo y el procedimiento que hice para crear las paginas
de Wikipedia, la web del trabajo y la aplicacion mévil.



¢, Qué es la motivacion?

El término motivacion proviene del latin motivus o motus, que significa ‘causa del
movimiento’, es decir, aquello que impulsa a una persona a dirigir su conducta
hacia un determinado objetivo. Este objetivo puede iniciar, mantener o
abandonar una accion.

La motivacion tiene su raiz en el principio del bienestar, que como ya se decia
en la corriente filoséfica del utilitarismo, fundada por Bentham y desarrollada por
Stuart Mill y John Locke, el hombre busca minimizar el dolor fisico / psicolégico
y maximizar el placer, no entendido como un placer puramente sensorial y
heddnico, sino un placer psicologico, asociado a la tranquilidad de la mente. Es
completamente subjetivo, no todos tenemos el mismo principio de placer, lo
define cada uno, por este motivo es importante hacer targeting cuando
disefiamos juegos.

Existen mas teorias sobre la motivacion, entre ellas se encuentra Maslow, que,
tras estudiar las necesidades de los humanos, establecié una jerarquia en forma
de pirdmide sobre estas necesidades.

Las que se encuentran en la parte inferior, en la base de la pirdmide, se
denominan necesidades de déficit, son mas de caracter animal, como son las
fisiologicas (respirar, comer, dormir, beber) y las de seguridad (corporal, de
recursos, etc.).

Por encima encontramos las necesidades de ser, mas humanas, como son las
necesidades de relacion, amorosas, de auto-estima, respeto, etc. arriba de todo
encontramos la filantropia.

Esta piramide se puede extrapolar al mundo del videojuego donde de una
manera “virtual” el jugador se tendra que preocupar para cubrir las necesidades
de déficit en juegos como Minecraft o DayZ donde si no consigue comida su
personaje se puede morir de hambre y también en otros juegos tendra que
descansar o buscar un refugio u hogar. En estos juegos mas realistas
(simuladores) encontramos necesidades de déficit pero no en la mayoria de
juegos.

Por ejemplo, en juegos mas casuales como el Clash Royale el jugador si que
tendra necesidades de progresar y mejorar, socializar con otra gente, alcanzar
recompensas o logros y hasta de crear sus propios mazos de cartas. Todas estas
necesidades seran cubiertas de forma progresiva a medida que el jugador
avanza en el juego.

En el momento en que empezamos a jugar a Clash Royale, estaremos motivados
de forma intrinseca a jugar al juego, es decir, lo jugaremos por el placer que nos
da la propia actividad, y no esperaremos ninguna recompensa a cambio. A
medida que avancemos y sobre todo cuando llevemos mas de medio afio
jugandolo, el juego se volverd monétono y la mayoria de las partidas que
hagamos estaran motivadas por la recompensa que nos daran al terminarlas



ganando, que en este caso sera un cofre, pasaremos a estar motivados de forma
extrinseca, con castigos y recompensas.

Aqui es donde entran las llamadas “loot box” o cajas de botin. El juego esta
disefiado para provocarnos la necesidad de ganar las suficientes batallas para
conseguir los cofres, pero lo que muchos jugadores no ven es que, aunque en
un principio puede parecer que el contenido de los cofres sea aleatorio esta
totalmente calculado para intentar evitar que el jugador desinstale el juego®.

3. ¢Que son las “Loot Boxes” o cajas de botin?

En el mundo de los videojuegos, una "loot box" también conocida como "loot
crate" o "prize crate" (traducido al espafiol como caja de botin o caja de
recompensa) es un articulo virtual de un juego el cual puede ser redimido para
recibir una seleccion aleatoria de diversos articulos de ese juego, variando de
simple elementos de customizacion para el propio avatar del comprador hasta
equipamiento con gran impacto en la experiencia del juego como armas y
armadura.

Un “loot box” es tipicamente una manera de monetizacién donde los jugadores
0 bien compran directamente (tanto con dinero real como virtual ganado en el
juego) o reciben estas cajas durante la partida como recompensa. También cabe
destacar sistemas en los que se requiere una llave para abrir esas cajas.

“Loot box” se podria traducir como caja de recompensa o de botin, estos fueron
originado en los MMO (Juegos Masivos Online de rol) y en los juegos free-to-
play (gratuitos) para plataformas moviles.
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3.1. Origenes y primeras apariciones

Su primera aparicion data de entre 2007 a 2010. Concretamente se cree que
aparecio por primera vez en el juego gratuito chino ZT Online (también conocido
como Zhengtu) publicado en 2007 por Zhengtu Network y desde ese momento
se fue extendiendo en gran variedad de juegos tanto gratuitos como de pago.

‘ZT Online’, es un multijugador masivo de origen chino creado en 2007. En él,
tras el pago de una llave podiamos abrir un cofre que explotaba en colorines al
abrirse y ofrecia distintos objetos y materiales que rodaban en pantalla al estilo
de una maquina tragaperras®.

En las regiones occidentales (Norteamérica y Europa) lleg6 alrededor de 2009,
la industria de los videojuegos vio el éxito de Zhengtu y grandes editoriales de
juegos de redes sociales que ofrecian los juegos gratis en sitios como Facebook,
incluyeron micro transacciones para acelerar el progreso en el juego.

Las primeras apariciones de botines en las regiones occidentales fueron con
Team Fortress 2 en septiembre de 2010, cuando Valve Corporation hizo la
transicion del juego de pago a titulo gratuito, afiadiendo la posibilidad de ganar
"cajas" aleatorias que podian ser abiertas con llaves compradas.
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“Captura del juego: Team Fortress 2”

Robin Walker, de Valve, declaré que la intencidn era crear "efectos de red" que
atraerian a mas jugadores al juego, de modo que cada vez hubiera mas
jugadores y asi ellos podian obtener ingresos de las llaves para desbloquear
cajas.

Valve informé un aumento en el recuento de jugadores de mas de 12 veces
después de la transicion a juego gratuito.

“ En el apartado de disefio y motivacion hablaré mas sobre este juego y como consigue
motivar a los jugadores para comprar las llaves.


http://www.danwei.org/electronic_games/gambling_your_life_away_in_zt.php

En los siguientes afios, muchos MMO vy juegos de batallas en linea (MOBA)
también cambiaron a un modelo de negocio gratuito para ayudar a crecer su
base de jugadores, y muchos agregaron la monetizacion de las “loot box” en el
proceso, siendo los dos primeros Star Trek Online y The Lord of the Rings
Online en diciembre de 2011.

“Captura del juego: Star Trek Online”

Por separado, la serie de FIFA de Electronic Arts (EA) incluia un "Modo FIFA
Team Ultimate" que permitia a los jugadores usar cartas intercambiables
virtuales para formar un equipo. Inicialmente lanzado como contenido
descargable, el "FIFA Ultimate Team Mode" paso6 a ser un complemento gratuito
para el juego base con el lanzamiento de 2010, con la posibilidad de comprar
paquetes de tarjetas como medio para generar ingresos para el juego el juego
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“Usuario de YouTube Aj3Fifa abriendo un sobre de jugadores en Fifa 16”



La saga de juegos de simulacién de Electronic Arts llamada Fifa® gand criticismo
por estas razones aunque fue afio tras afio manteniéndose en la cima de los
juegos mas comprados.

EA tomé el éxito de esta transicion para Mass Effect 3, que es considerado el
primer juego de pago en ofrecer una forma de botin en su lanzamiento, en marzo
de 2012°.

Current Credits;
1750 B

Recruit Pack Veteran Pack

Veteran Pack

Caja del juego Mas Effect 3.

Manvee Heir, antiguo disefiador en BioWare Montreal hablo en octubre de 2017
sobre este juego: "He llegado a ver a gente gastandose 15 000 dolares en el
multijugador de Mass Effect”.

Los sistemas de lootbox se hicieron mas evidentes con la aparicion del famoso
juego "Overwatch" de Blizzard en 2016 y una gran cantidad de juegos en 2017
adoptaron este mismo sistema de gambling virtual haciendo que los sistemas de
loot box fueran ampliamente criticados durante la segunda mitad del 2017, en
particular Star Wars Battlefront 1l llegando a conseguir el comentario mas
negativo de la historia del foro mas grande de internet: Reddit®.

Caja del juego Overwatch.

°En el punto 7. Ejemplificacion con juegos de pago y su motivacion hablaré tanto
de la saga Fifa como de Mas Effect y de Star Wars y la motivacién que intentaron
conseguir.



Regulacion y polémica

Las loot box o "cajas de botin" estan reguladas bajo las leyes de China, Japon,
Australia y la Isla de Man y estan siendo sujeto de investigacién por los
reguladores de gambling” de varios paises.

Han sido criticadas por ir en contra del consumidor cuando son implementadas
en juegos de pago de lo cual me centraré mas a fondo en el punto 7. También
por su uso en los juegos pay-for-win> donde afectan directamente la experiencia
de juego y las mecanicas de este.

Su llegada a juegos como Overwatch y especialmente el nuevo Star Wars
Battlefront Il han sido el detonador para que se intente regular, el parlamento
britanico discutio si las cajas de botin se deben considerar juego de azar, pero el
anico que actualmente lo ha hecho es Apple que a declarado que a partir de
ahora cualquier aplicacion con loot boxes tendra que especificar la probabilidad
minima de obtener una recompensa para poder ser publicado en la App Store.
Varios paises se han posicionado en contra o a favor de este sistema de
monetizacion que segun varios analistas puede causar addiccidon entre los mas
jovenes e incluso ludopatia.

Si vamos mas al presente tenemos el juego Overwatch que causo mucha
polémica por su publico mas infantil pero que en realidad no es el sistema mas
negativo ya que solo se pueden adquirir elementos que no afectan a las
mecanicas del juego como “skins”.

El nlcleo del debate que ahora mismo se esta desarrollando en la administracion
de Reino Unido. Una peticion firmada por mas de 15.000 britanicos solicitaba al
Parlamento "adaptar las leyes sobre apuestas para incluir las apuestas en
videojuegos que se focalizan en nifios", principalmente con el objetivo de "ayudar
a proteger a adultos vulnerables y nifios de apuestas ilegales, apuestas in-game
y cajas de botin en los juegos de ordenador".

El Gobierno Britanico, a este respecto, respondio aludiendo a una resolucion
de marzo de 2017. La administraciéon argumento que en la medida en la cual la
recompensa del juego no se puede cambiar por dinero real, no se puede
considerar, atendiendo a la regulacion actual, como juego de azar o “gambling”.
Sin embargo, la administracion britanica explica que “mantendra su
atencion” sobre este tema.

Gambling”: hace referencia a los juegos de azar o de apuestas que pueden crear
adiccion
pay-for-win”: normalmente hace referencia a los juegos donde puedes pagar dinero

real por algo que dé ventaja en el juego. Los micropagos afectan a las mecanicas del
juego notablemente provocando ventaja al jugador que se gaste mas dinero.


http://meristation.as.com/noticias/la-polemica-de-las-cajas-de-loot-llega-al-parlamento-britanico/2234707
http://meristation.as.com/noticias/la-polemica-de-las-cajas-de-loot-llega-al-parlamento-britanico/2234707

En mayo de 2017, el ministro de Cultura de China comenzé a exigir que todas
las probabilidades de obtencion de todos los articulos y servicios especiales en
el juego se hicieran publicas.

Otros paises asiaticos incluyendo Japon, Corea del Sud y Singapor ya han tenido
leyes similares vigentes desde hacia varios afos.

El mundo occidental ahora esta comenzando a ponerse al dia. EI Reino Unido,
los Paises Bajos y Bélgica estan buscando activamente si los sistemas de caja
de botin en juegos como Overwatch y Battlefront Il se ajustan a la definicion legal
de los juegos de azar (gambling).

El director de la Comisién belga del juego, Peter Naessens, ya ha comentado
gue si el jugador paga con la esperanza de obtener un resultado determinado,
pero no sabe cual es el resultado, se trata de apostar y se necesitara una licencia
de la comision.

Overwatch y Battlefront estan lejos de ser los primeros juegos en utilizar estos
sistemas. Pero dado a las criticas que han recibido, es dificil no preguntarse si
seran algunos de los udltimos.

Con el precio de las acciones de EA cayendo en picado 2.5% el dia en que se
eliminaron las microtransacciones y la posible prohibicion de Overwatch en
muchos paises, los disefiadores de juegos podrian, irbnicamente, decidir que el
modelo ya no justifica el riesgo.

@ Lenguaje soez
El juego contiene palabrotas

W Discriminacion
14 El juego contiene representaciones discriminatorias, o material que puede
favorecer la discriminacion

f Drogas
£ El juego hace referencia o muestra el uso de drogas
% Miedo
El juego puede asustar o dar miedo a nifios
v
v

Juego
Juegos que fomentan el juego de azar y apuestas o ensefian a jugar

N Sexo
g El juego contiene representaciones de desnudez y/o comportamientos sexuales o
referencias sexuales

Zen

p Violencia
A¥ay El juego contiene representaciones violentas

Esta respuesta del gobierno va en la linea de lo manifestado por el PEGI a este
respecto. Dirk Bosmans, de PEGI, dijo que “el sistema de cajas de botin no se
atiene a la definicion de gambling” en el organismo de calificaciéon, “porque
siempre obtienes algo cuando lo adquieres, independientemente de que no sea
lo que deseabas”. De igual forma, Bosmans tira la pelota al tejado de las
comisiones de juego internacionales: “El PEGI no decide lo que es o0 no juego de
azar (...) Si el PEGI etiqueta como gambling algo que no lo es a nivel legal solo
creara confusion”.



Esta misma vision la mantiene el ESRB, el sistema de clasificacion
norteamericano analogo al PEGI: “ESRB no considera esta mecanica juego de
azar porque el jugador usa dinero real para obtener contenido en el juego (...) El
jugador tiene la garantia de que siempre conseguira algo, independientemente
de que sea lo que quiere”.

En la informacion oficial del PEGI, la etiqueta de “Juego” de azar, simbolizada
con un par de dados, describe: “Juegos que fomentan el juego de azar y
apuestas o ensefian a jugar’. En la descripcion no hace alusion directa al
concepto legal de juego de azar, sino que mas bien alude a procesos
psicoldgicos: “fomentan” o “ensefian” a jugar.

Otro tema polémico es el de la “skin gambling” que es basicamente cuando en
un juego con cajas de botin te deja vender los articulos en un mercado y
entonces se crean webs externas al juego (como un mercado negro) donde se
intercambian por dinero real e incluso se crean cajas no oficiales que los
jugadores pueden pagar desde la web ajustando el nombre de probabilidades
para gue les toque el item que quieren (siempre teniendo en cuenta que a mas
porcentaje mas dinero cuesta). Este tipo de gambling se hizo popular en el juego
Counter-Strike: Global Offensive.
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Mercado de armas no oficial del juego Counter Strike: Global Offensive.

Sin alargarme mas pasaré a introducir el disefio y la motivacion de las “loot
boxes” y seguidamente ejemplificaré  y analizaré varios juegos tanto free-to-
play como de pago.


http://www.pegi.info/es/index/id/96/

4. Diseilo y motivacion

Las “loot box” forman parte del loop compulsivo que mantiene a los jugadores
“enganchados” al juego, estos contribuyen a la adiccion del jugador; “subo un
nivel, consigo una caja y no aparece lo que esperaba encontrar en ella. Como
es cuestidon de probabilidades, cuando vuelva a subir otro nivel tal vez la suerte
esté de mi lado”. En esas sencillas dos frases podriamos resumir, desde una
vision muy general, en qué consisten las cajas de loot.

Una "loot box" se puede nombrar de diversas formas, normalmente relacionadas
al tipo de juego donde se muestran. Una "loot box", "loot crate” o "lockbox" es
utilizado normalmente a los juegos de disparos para obtener nuevo equipamiento
tanto estético como de inventario (armas, ventajas...). En los juegos de cartas

digitales se suele usar el término "booster pack".

Desde su predecesor el ZT Online las cajas de botin se han caracterizado por
su arte y animaciones seductivas que intentan captivar al jugador.
Concretamente en ese juego que como he comentado anteriormente fue el
primer ha implementar las “loot box” podiamos abrir un cofre que explotaba y
salian varios colores al abrirse y ofrecia distintos objetos y materiales que
rodaban en pantalla al estilo de una maquina tragaperras.

El juego contenia cofres que se podrian abrir comprando Illaves que en ese
tiempo (2007) eran relativamente baratas, 1 yuan = 13 céntimos.

Tanto los precios bajos de las llaves como la animacion trabajada se tratarian de
un mecanismo de feedback gratificante.


https://www.vidaextra.com/industria/la-comision-belga-lo-tiene-claro-las-cajas-de-botin-son-juegos-de-azar-e-intentaran-prohibirlas-en-europa
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Booster_pack&action=edit&redlink=1

Si vamos mas al presente tenemos el juego Overwatch que causo mucha
polémica por su publico mas infantil pero que en realidad no es el sistema mas
negativo ya que solo se pueden adquirir elementos que no afectan a las
mecanicas del juego como “skins”. Estos pueden servir para mejorar la “self-
estem” de los jugadores y ayudar a definir su personalidad.

La queja firmada por mas de 15.000 personas con destino al gobierno britanico
expresaba su atencion acerca de juegos como Overwatch o como Clash Royale,
muy populares en nifios y muy centrados en las cajas de botin.

Si nos centramos en el segundo no resulta necesario acudir a los perfiles de
jugadores actuales para comprobar que los juegos de mAQviles son
especialmente populares entre los nifios, basta con sentarse un rato en cualquier
sala de espera o0 transporte publico para descubrir a qué juegan
fundamentalmente los menores. No obstante, el informe de NPD ya certificaba
en el afio 2015 que los menores preferian jugar en moévil a videojuegos que en
plataformas convencionales.

5. Ejemplificacion de juegos free-to-play y su
motivacion

5.1. Clash Royale y su motivacion
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Siguiendo con el juego gratuito pero centrdndonos en su motivacion en Clash
Royal el jugador si que tendra necesidades de progresar y mejorar, socializar
con otra gente, alcanzar recompensas 0 logros y hasta de crear sus propios
mazos de cartas. Todas estas necesidades seran cubiertas de forma progresiva
a medida que el jugador avanza en el juego.


https://www.cnet.com/news/kids-now-pick-mobile-devices-over-pcs-consoles-for-gaming-npd-group/#ftag=CAD590a51e
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En el momento en que empezamos a jugar a Clash Royale, estaremos motivados
de forma intrinseca a jugar al juego, es decir, lo jugaremos por el placer que nos
da la propia actividad, y no esperaremos ninguna recompensa a cambio. A
medida que avancemos y sobre todo cuando llevemos mas de medio afio
jugandolo, el juego se volvera monétono y la mayoria de las partidas que
hagamos estaran motivadas por la recompensa que nos daran al terminarlas
ganando, que en este caso sera un cofre, pasaremos a estar motivados de forma
extrinseca, con castigos y recompensas.

Aqui es donde entran las llamadas “loot box” o cajas de botin. El juego esta
disefiado para provocarnos la necesidad de ganar las suficientes batallas para
conseguir los cofres, pero lo que mucha gente no ve es que, aunque en un
principio puede parecer que el contenido de los cofres sea aleatorio esta
totalmente calculado para intentar evitar que el jugador desinstale el juego.

Esto podriamos dividirlo con una linea donde el interés por el juego esta al
maximo y va disminuyendo. El algoritmo del juego esta disefiado para aumentar
la satisfaccion de la recompensa a medida que se va perdiendo el interés. Hasta
llegar a un punto donde el jugador se vea frustrado y decida o aguantar y seguir
jugando o decantarse por gastar dinero para abrir cofres. Esto lo podriamos
relacionar con la piramide de Maslow donde el jugador busca el reconocimiento
y el poder ser mejor que los demas. La opcion de los cofres se le plantea como
una manera de avanzar mas rapidamente que los otros jugadores. De hecho, ha



Mejores nobles
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llegado a tal extremo que la empresa “Supercell” ya sabe que si saca un nuevo
nivel o una nueva carta una parte de los jugadores va a gastarse dinero para no
quedarse atrds de los otros, tienen esa necesidad psicoldgica de competencia,
una motivacion extrinseca que quiere conseguir un resultado: conservar su
ranking dentro del top mundial.
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Los lootbox no son nada mas que el medio para conseguirlo. En este juego en
particular se puede llegar a entender al tratarse de un free to play para
plataformas mobiles y ni que sigue siendo un sistema de gambling no llega a




afectar a las mecanicas del juego porque su sistema de matchmaking siempre
intenta emparejarte con oponentes similares en nivel de tropas.

La otorgacion de loot box como recompensa al conseguir algo en concreto como
por ejemplo en Clash Royale conseguir un cofre al ganar una batalla es un
mecanismo de feedback granulado, una respuesta inmediata que recompensa
las acciones del jugador.

Existe otra teoria, formulada por Richard Bartle, es una taxonomia que clasifica
a los jugadores de videojuegos en cuatro tipos segun sus acciones preferentes
en ciertas circunstancias. Estos cuatro tipos son:

Achievers: los cuales ven la motivacion en el reto.

Explorers: quieren saber el maximo del juego, ya sea desde el mapeado del
terreno a las propias mecanicas.

Socializers: utiliza las herramientas de comunicacién que le permite el juego
para conocer a nuevas personas, en el juego o fuera de él.

Killers: busca imponerse, competir contra los otros personajes y ser el mejor.

Esta teoria puede ser usada por los disefiadores para definir los requisitos de los
juegos que estan pensados para atraer a un target especifico.

Siguiendo con el ejemplo del juego gratuito Clash Royale, en él podemos
encontrar los cuatro tipos de jugador, un achiever intentara completar todas las
misiones diarias y asi poder conseguir el maximo nimero de recompensas; un
explorer sabra exactamente en qué momento tirar tropas para contrarrestar al
rival, ya que habra aprendido las mecanicas de memoria; un socializer creara su
propio clan para ser un buen lider, o a lo mejor ira de clan en clan conociendo a
nueva gente y haciendo mas amigos; finalmente, un killer podra humillar al rival
cuando lo gane spameando el chat con emojis de caras llorando.



Clash Royale, como hemos visto, permite expresar a sus jugadores de la forma
gue estos quieran gracias a sus mecanicas.

Si bien podriamos considerar que el “archiever” querra conseguir todas las cartas
el juego le va a intentar convencer para que compre un cofre con diferentes
estimulos.

De hecho una de las bases de la teoria de auto-determinacion dice que una
vez ya estan satisfechas ciertas necesidades psicoldgicas los humanos somos
inherentemente proactivos con nuestro potencial y fuerzas internas (emociones
y deseos) y tenemos una tendencia inherente hacia el crecimiento e integraciéon
de nuestro funcionamiento.

Teoria de auto-determinacion

Edward L. Deci, creador de la teoria del auto determinacién, hizo experimentos
con grupos de gente y descubrié que las personas que no recibian un premio
externo obtenian mejores resultados que los que eran premiados. Esto lo
atribuyd a que cuando se sustituye la motivacion interna por una recompensa, la
creatividad del individuo disminuye, y en ocasiones la aparicion de recompensas
inducen al individuo a buscar atajos, engafos y, en general, comportamientos
poco éticos.

Por lo tanto, hay que buscar otra manera de motivar que no sea aplicando
refuerzos y castigos.

En esto se basa la teoria de la auto determinacion, que dice que todos los
humanos tenemos tres necesidades psicoldgicas innatas, y si estan satisfechas,
estamos motivados y dispuestos a mostrar de forma positiva y persistente
esfuerzo y compromiso por crecer.

Esas tres necesidades psicoldgicas son:

- Competencia: influir con el resultado de nuestra accion debido a nuestra
experiencia y habilidades.

- Autonomia: ser libre y capaz de decidir nuestras acciones, ser el
responsable de nuestra conducta.

- Relacion: conectar e interactuar con los demas.

Segun la teoria se tiene que crear un entorno para que el jugador pueda
satisfacer esas necesidades naturales, y en este siguiente punto hablaré sobre
como Clash Royale lo consigue.



5.1.2 Decisiones de disefio que favorecen la motivacién

Las decisiones de disefio que favorecen la motivacion en este juego son los
desarrolladores estan constantemente sacando actualizaciones con nuevos
modos de juego y cartas, las cuales nos haran bajar en el ranking si no
obtenemos, o al menos eso es lo que nos hacen creer.

Lo que se pretende con las actualizaciones es gastar el minimo tiempo y
recursos posibles para incrementar el engagement y la motivacion de los
jugadores.

Cuando se lanza una nueva carta en el juego, la manera en que se introducen
es casi perfecta si nos paramos a analizarla.

Tanto con el hype que genera “Supercell” con imagenes “filtradas” o sneak peeks
como dejando a los “YouTubers” mas famosos probarlas antes.

Y obviamente con los torneos donde puedes probar las nuevas cartas y si ganas
el torneo incluso puedes obtenerlas gratuitamente.

Todo esto estd ampliamente relacionado con las “loot boxes” de Clash Royale
como soOn los cofres ya que para conseguir estas nuevas cartas un porcentaje
de los jugadores (normalmente los que tienen un ranking elevado y no quieren
perderlo o “YouTubers” que quieren tener la primicia de ensefar la carta a sus
jugadores) suelen hacer las tipicas aperturas de cofres donde pueden estar
practicamente media hora abriendo cofres con gemas compradas con dinero real
solo para que les toque la nueva carta.

Coming soon

Portada de un video donde un “Youtuber” ensefa la nueva carta y como se muestra en la tiende del juego.



Competencia

La competencia es una de las tres necesidades basicas que tenemos como
jugadores y consiste en sentirnos capaces en lo que estamos haciendo, poder
prever y provocar resultados, adquiriendo maestria a medida que realizamos la
actividad. Esta necesidad es la nos hard empezar a desarrollar una actividad

Para poder satisfacer la necesidad de competencia, se necesita una interficie
(tanto gréfica como de control) completa y clara, con la que tenemos que ser
capaces de provocar y ver los resultados y unas reglas, es decir, tenemos que
saber lo que podemos hacer y lo que no, normalmente vienen dadas
implicitamente. Para satisfacer la necesidad de competencia, también es
necesario que haya un reto optimo.

Reto optimo

Crear un reto 6ptimo en un entorno competitivo multijugador como Clash Royale
es mas complicado que en otros juegos single player, ya que el desarrollador no
tiene tanto control sobre lo que sucedera cuando los jugadores interactien entre
ellos.

Para crear un reto 6ptimo, el juego nos emparejara con gente de nuestro rango
de copas y nivel de cartas, de esta manera se consigue evitar el modelo pay-to-
win y acercarse mas al pay-to-progress, ya que si hemos invertido mucho dinero
en mejorar nuestras cartas, vamos a jugar contra oponentes que tienen el mismo
nivel de cartas que nosotros y a lo mejor no han gastado dinero real en el juego,
pero han jugado mas tiempo que nosotros.

Hay veces que perderemos contra una persona con una carta legendaria nueva
y Nos parecera que esta “rota”, esto no favorecera la sensacién de reto 6ptimo,
pero nos provocard la necesidad de intentar conseguir esa carta y un pequefo
porcentaje de los jugadores invertira dinero en conseguirla, de ésta y muchas
otras maneras que iré comentando es como Clash Royale consigue estar en el
top grossing® siendo free-to-play.

top grossing”: juegos que mas beneficios econdémicos generan.



Mecanismos de feedback

Otro punto a tener en cuenta para hacer que el jugador se sienta competente es
procurar que en todo momento sepa lo que esta pasando en el entorno de juego,
se le tiene que proporcionar un feedback claro, no molesto e inmediato con el fin
de evitar que el jugador se frustre por no entender lo que esta sucediendo.

El muy buen disefio intuitivo de Clash Royal contribuye a esto. Las ofertas
“especiales” y de tiempo limitado y el hecho de cuando te hacen falta cartas o
una legendaria para mejorar en la tienda té saldra para comprar con gemas.
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6. Ejemplificacion con juegos de pago y su motivacion.
6.1. Introduccion: de los juegos de deportes alos MOBA.

Cbémo he comentado en el punto 2.2.1 Origenes y primeras apariciones Valve
fue la primera compariia en convertir su juego de pago en un juego gratuito, pero
incorporando un sistema de cajas que obtenias en el juego y de llaves que tenias
que comprar para desbloquearlas. Este fue seguido de juegos MMO que también
pasaron a ser gratuitos, pero agregando las cajas de botin como: Star Trek
Online y The Lord of the Rings Online en diciembre de 2011.

Pero en este punto hablaré de cémo hubo compafiias que no compensandose
con este sistema trivial donde los jugadores pagaban, pero sin saber si lo que
les tocaria lo querrian de verdad compafias como EA o Blizzard decidieron
implementarlo en sus juegos de pago.

Para finales de 2017, un gran numero de juegos triple A de grandes franquicias
también lo incorporo como Middle-earth: Shadow of War (La Tierra Media:
Sombras de Guerra), Forza Motorsport 7, NBA 2K18 y Call of Duty: WWIL.

6.2 Pro Evolution Soccer y su motivacion

Asi como Fifa fue uno de los iniciadores de sistemas de Lootbox en los juegos
de futbol primero he decidido hablar sobre su competidor directo en los juegos
de simulacion de futbol; el Pro Evolution Soccer. El motivo principal ha sido poder
relacionar este juego de EA con otro de su compafiia donde aplicaron los mismos
métodos de “loot box” como es el Mass Effect 3.

Bien una vez dicho esto paso a hablar sobre el juego Pro Evolution Soccer el
cual contiene un sistema de “loot boxes” bastante peculiar que genera otro tipo
de motivacion hacia el jugador como es la autonomia.

En este juego como en muchos otros vamos obteniendo monedas cuando
ganamos partidos. Estas también se pueden comprar con dinero real lo que
acentla el sistema de gambling.

En este juego en contraposicion a el sistema de sobres de su competidor salen
una serie de balones negros, dorados y blancos, siendo blanca un jugador
vulgar, dorada un jugador especial y negra un jugador estrella.


https://en.wikipedia.org/wiki/Middle-earth:_Shadow_of_War
https://en.wikipedia.org/wiki/Forza_Motorsport_7
https://en.wikipedia.org/wiki/NBA_2K18

Este sistema da una sensacion de autonomia e interactividad con el medio ya
que cuando las compramos los balones empiezan a girar y nos da la eleccién de
pararlo, pero en verdad se trata de una ilusion de eleccion ya que no siempre
tarda lo mismo en dejar de girar desde que eliges pulsar el botén. Este en
realidad esta basado en porcentajes al igual que la mayoria de las “loot boxes”.

PRO EVOLUTION SOCCER

Efectos visuales tales como el jugador apoyando su bota en la pelota y
seguidamente revelandose su cara se tratarian de un mecanismo de feedback
gratificante que impulsa a los jugadores a comprar mas. También podemos ver
como lleva la camiseta del equipo del comprador esto contribuye con la
individualidad.

Contratar jogador

NEYMAR

© nv.30
[ Pre |

Nacional./Regiao BRASIL
Clube atual FC BARCELONA
Idade 24

Altura(cm) 174
Estilos de jogo Ala produtivo

O Avancar

Jugador de media alta (Neymar) obtenido a través del sistema de “loot box” del
Pro Evolution Soccer 2018.



Una vez visto el sistema de “loot boxes” del Pro Evolution Soccer pasaré a
explicar la serie de FIFA de Electronic Arts (EA) la cual incluye un modo de juego
muy popular llamado “FIFA Ultimate Team" que permite a los jugadores usar
cartas intercambiables virtuales para formar un equipo.

Fifay su motivacion

Inicialmente lanzado como contenido descargable, el "FIFA Ultimate Team
Mode" pasé a formar parte del juego base con el lanzamiento de 2010, con la
posibilidad de comprar paquetes de tarjetas como medio para generar ingresos
para el juego, tanto con monedas del juego como comprando Fifa Points.

Este modo “Ultimate Team”, también llamado FUT, les ofrece a los jugadores
poder construir su propio equipo, con los jugadores que quiera y algunas reglas
para optimizar el rendimiento del equipo. Hay quien se pasa muchisimo mas
tiempo construyendo estos equipos que jugando con ellos. Incluso hay quien,
sobre todo nifios, pasa horas y horas abriendo sobres de jugadores en
aplicaciones moviles que imitan a FUT. El encanto se ha trasladado de los
partidos a la apertura de sobres.

Este sistema de “loot boxes” lo podemos relacionar con la psicologia a través
del perro de Pavlov y las cajas de Skinner es que nuestro cerebro asocia ciertas
acciones a ciertas recompensas, y que cuando la llegada de la recompensa es
aleatoria, la liberacién de dopamina se duplica y dura hasta que se determina si
la recompensa ha llegado... o no.

Si analizamos las probabilidades de obtener un jugador estrella como Ronaldo o
Messi sin pagar mas dinero son practicamente nulas. Por ejemplo este grafico
realizado por la web Xataka nos compara las probabilidades con el sorteo de

navidad.
Probabilidades en FIFA Ultimate Team

vs loteria de Navidad



Ronaldo tiene un precio, en diciembre de 2017 y en su version normal de
1.900.000 monedas. Y ganando una media de 500 monedas por partido parece
realmente imposible conseguirlo.

Al abrir los sobres practicamente se puede sentir en el cerebro el chute de
dopamina. Comprar los FIFA Points -con dinero real- que nos van a permitir
pasar un rato abriendo sobres es todo un ritual. Hay quien lo hace de forma
colectiva, rodeado de amigos, y hay quien lo hace solo, bien porque sus
amistades no comparten esa aficién o bien porque en el fondo sabe que es un
acto que no dista mucho de la ludopatia cuando se llega a ciertos niveles. En el
proceso, una ensofiacion con jugadores top en nuestro equipo obtenidos con los
sobres. **EI momento cumbre, pulsar X para abrir el sobre y ver la animacién
gue aparece antes de que se revelen los jugadores. Esto podriamos relacionarlo
con el flow.
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El juego ha ganado criticismo por estas razones. Incluso el mismo CEO de EA,
Blake Jorgensen en una entrevista el 6 de Diciembre de 2017 afirm6 que el 75%
de los usuarios de los juegos deportivos de EA Sports, como FIFA 18 o Madden,
juegan al modo Ultimate Team. Ademas, el mencionado directivo afirma que mas
de un 30% de estos jugadores gastan dinero real en los micropagos del modo
Ultimate Team.

EA tomo el éxito de esta transicion para Mass Effect 3, que es considerado el
primer juego de pago en ofrecer una forma de botin en su lanzamiento, en marzo
de 2012.



Mass Effect 3y su motivacion

El equipo de Mass Effect 3 trabajé estrechamente con el equipo de FIFA para
lograr el lanzamiento correcto de estos paquetes, que el desarrollador Jesse
Houston comparé con la apertura de un paquete de cartas de refuerzo Magic:
The Gathering para hacer que un jugador sienta que siempre obtienen valor del
paquete.

Manvee Heir, antiguo disefiador en BioWare Montreal hablo en Octubre de 2017
sobre este juego:

“El principal problema radica en que hemos aumentado el presupuesto de
desarrollo de los titulos en mas de 100 millones de ddlares, y eso borra a los
juegos lineales para un jugador de la ecuacion. ¢Por qué hay que elegir? Pues
porque a EA y los grandes editoras unicamente les interesan las ganancias y su
rendimiento en términos de inversiones. No les importa lo que quieran los
usuarios, les importa aquello en lo que los jugadores se dejaran dinero”.

“‘No se me permite decir cifras concretas, pero hay que comprender la enorme
cantidad de dinero que se maneja en las microstransacciones. Cuando se lanz6
el multijugador de Mass Effect 3 y se empezaron a vender los citados packs, la
cantidad de dinero fue tal, que esa fue la razén por la que Dragon Age acabd
teniendo multijugador. Son ingresos constantes y de un solo golpe”.

Finalmente afiadio "He llegado a ver a gente gastdndose 15 000 dolares en el
multijugador de Mass Effect”.

PACKS SUPPLY PACK

SUPPLY PACK

Las cajas siguen presentes en el nuevo Mass Effect: Andromeda



Otros ejemplos tempranos de juegos de pago con botines fuerdn: Counter-Strike:
Global Offensive en agosto de 2013, afladiendo "cajas de armas" en una
actualizacion (las cuales se pueden abrir desde webs externas donde las
probabilidades estdn supuestamente preestablecidas por el comprador, a mas
probabilidad mas paga), lo que genero el criticado mercado negro del “skin
gambling” que he comentado anteriormente en el apartado Regulacién y
polémica.

Otro fue Battlefield 4 que en octubre de 2013, agregando "battlepacks”, aunque
no se convirtieron adquiribles hasta mayo de 2014.

Pero el gran causante de la fama de los sistemas de lootbox fue el famoso juego
"Overwatch". Desde su llegada una gran multitud de juegos de 2016 y 2017 han
incluido este sistema como por ejemplo: Call of Duty, Halo 5:
Guardians, Battlefield, League of Legends, Paragon, Gears of War 4, FIFA 17y
Call of Duty: WWII.

Overwatch y su motivacion

No todos los sistemas de “loot box” se consideran perjudiciales. El juego
Overwatch de la compafia Blizzard se considera un uso inofensivo de los botines
a pesar de algunos de sus defectos de implementacion.

Todos los articulos son cosméticos (skins) y no tienen influencia en el juego, con
un alto atractivo visual para hacerlos muy deseables por los jugadores, y ademas
los jugadores pueden vender los articulos repetidos evitando asi tener que abrir
muchas cajas para conseguir el item deseado.

Blizzard también escuché los comentarios de los jugadores sobre su sistema de
“loot boxes” y le hizo ajustes. Por ejemplo, en junio de 2017 en respuesta a las
criticas de los jugadores desde hacia mucho tiempo, Blizzard lanzé cambios al
sistema de botin de Overwatch para reducir la frecuencia de obtener elementos
duplicados de cajas de botin mientras trataba de mantener la misma tasa de
ganancia en el juego aumentando el valor de recompensas de monedas al abrir
las cajas de botin.

El CEO de Blizzard, Mike Morhaime, dijo que con los botines de Overwatch,
evitaron la inclusion de elementos “pay-to-win” y que afectara a las mecanicas
del juego asi como la posibilidad de intercanviar las recompensas de las cajas
en dinero real, y por lo tanto "no piensa que Overwatch pertenezca a la
controversia de las “loot boxes".

El productor de Overwatch Jeff Kaplan también afiadié que en el disefio de sus
cajas de botin, querian que los jugadores pudieran obtener los items que
quisieran sin depender de las habilidades “in-game” o de suerte, afiadiendo la
opcion de poder comprar los items que quieran directamente utilizando monedas
del propio juego.



Michael Pachter especul6 que el sistema de Overwatch de ofrecer este tipo de
monetizacion (utilizando solo items visuales sin afectar a las mecénicas del
juego) sera el método preferido en el futuro. A pesar de esto el sistema de
Overwatch sigue sin permitir a los jugadores gastar dinero real para comprar el
item cosmético que quieran, cosa que contribuye a potenciar el “gambling”.
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La apertura de una caja de botin de Overwatch. Elementos tales como el
movimiento de la caja, los discos voladores con rareza indicados por el color y la
animacion de revelacion, estan diseflados para aumentar el atractivo de
conseguir mas cajas de botin. Esta animacién tan trabajada tanto en Overwatch
Ccomo en otros juegos que incluyen las loot box se trataria de un mecanismo de
feedback gratificante.

Una vez que finaliza el proceso, se le presenta al jugador un botén para llevarlo
a la tienda y comprar mas cajas.

@® Overwatch™: Loot Boxes

2 Loot Boxes — USD 1.99

199

@ Buy for PC




Y ya por ultimo hablaré sobre el juego que ha causado mas polémica este afio
pasado: Star Wars Battlefront Il. Expondré su sistema de “loot box” y la
motivacion hacia los jugadores. Al ser un juego con gran importancia dentro de
la controversia lo dividiré en primero una explicacion del juego y su polémica y
luego su motivacion.

Star Wars Battlefront Ii

Tras su lanzamiento, Battlefront Il recibi6 criticas mixtas de los criticos. El juego
recibio criticas generalizadas sobre el estado de loot boxes, lo que podria dar a
los jugadores ventajas sustanciales en el juego si compran loot boxes con dinero
real. Una respuesta del equipo de la comunidad de EA en Reddit sobre el tema
se convirtio en el comentario mas desfavorecido en la historia del sitio, y en
respuesta EA finalmente elimind temporalmente las micro-transacciones del
juego.

BATTLEFRONT II

As we approach the worldwide launch, it's clear that many of you feel there are still challenges
in the design. We've heard the concerns about potentially giving players unfair advantages.
And we've heard that this is overshadowing an otherwise great game.

This was never our intention. Sorry we didn’t get this right.

We hear you loud and clear, so we're turning off all in-game purchases. We will now spend
more time listening, adjusting, balancing and tuning. This means that the option to purchase
crystals in the game is now offline, and all progression will be earned through gameplay. The
ability to purchase crystals in-game will become available at a later date, only after we've made
changes to the game. We'll share more details as we work through this.

- Oskar Gabrielson, General Manager at DICE

Traduccién:

Conforme nos acercabamos al lanzamiento mundial, quedaba mas claro que
muchos de vosotros sentiais que habia demasiados problemas en el disefio [de
Star Wars Battlefront Il]. Hemos escuchado los descontentos sobre estar
ofreciendo potencialmente ventajas injustas a determinados jugadores. Y
también hemos escuchado que este problema estéa eclipsando un juego que, por
otro lado, es estupendo.



Esa nunca fue nuestra intencién. Pedimos disculpas por no haber hecho las
cosas bien.

Os hemos escuchado alto y claro, por lo que estamos eliminado todas las
compras en el juego. Ahora pasaremos mas tiempo escuchandoos, realizando
ajustes, equilibrando y afinando [Star Wars Battlefront Il]. Esto significa que la
opcién de comprar cristales en el juego ha sido desactivada, y toda la progresiéon
se ganara jugando. La posibilidad de comprar cristales estara disponible en el
futuro, después de que hayamos hecho los cambios necesarios a [Star Wars
Battlefront Il]. Compartiremos mas detalles a medida que vayamos trabajando
en esto.

Durante el pre-lanzamiento de la beta, el juego, publicado por EA fue criticado
por los jugadores y la prensa de juegos por la introduccion de los sistemas de
monetizacion conocidos como "loot box", que da a los jugadores sustanciales
ventajas a través de los elementos adquiridos en el juego con dinero real a pesar
de que tales elementos pudieran también ser comprado con dinero del juego, los
jugadores en promedio tienen a "grindear" aproximadamente 40 horas para
desbloquear un Unico personaje, tales como Darth Vader de Responder a la
controversia, los desarrolladores han tenido que adaptar el nUmero de objetos
del juego, que el jugador recibe a través de jugar el juego. Sin embargo, después
de que el juego entr6 en pre-lanzamiento un numero de jugadores y periodistas
que recibieron la copia del pre-lanzamiento del juego reportado en diversos
caracteristicas controvertido de juego, tales como las recompensas de ser
ajenos a la actuacion del jugador en el juego.

El 12 de noviembre de 2017, un usuario de Reddit se quej6é de que a pesar de
que pago6 $80 ddlares en comprar la Edicién de Lujo del juego, Darth Vader
seguia siendo inaccesible para jugar, y el uso de este personaje requiere una
gran cantidad de créditos de juego. Se necesitarian 40 horas de juego para
acumular suficientes créditos para desbloquear un solo héroe. En respuesta a la
comunidad del juego, EA's Community Team defendié los polémicos cambios
diciendo su intencién de hacer que los usuarios pueden ganar créditos para
desbloquear héroes fue dar a los usuarios un sentido de "orgullo y satisfaccion”
después de desbloquear un héroe. Esto hizo que muchos usuarios de Reddit se
sintieran frustrados por la respuesta, lo que generé mas de 670,000 votos
negativos,convirtiéndose en el comentario con mas votos negativos en la historia
de la plataforma. En respuesta a la comunidad de la indignacion, EA redujo el
costo de los créditos para desbloquear héroes en un 75%. Los créditos de
recompensa por completar la campafia también se redujeron. Finalmente EA
retird temporalmente las microtransacciones por la gran avalancha de quejas de
los usuarios.”


https://es.wikipedia.org/wiki/Fases_del_desarrollo_de_software
https://es.wikipedia.org/wiki/Grind_(videojuegos)
https://es.wikipedia.org/wiki/Darth_Vader
https://es.wikipedia.org/wiki/Reddit
https://es.wikipedia.org/wiki/Darth_Vader

6.6.1 Motivacion

Este juego se trataria de una conducta auto-motivada si hablamos desde la
teoria de autodeterminacion la cual afirma que los humanos somos
inherentemente proactivos con nuestro potencial y fuerzas internas (emociones
y deseos). El deseo de obtener un objeto en especifico a través de las loot boxes
tanto estéticos que pueden ayudar a ayudar a definir la identidad del jugador
(mostrar quien quiere ser) o para ganar reconocimiento con la relacion e
interaccion con los otros jugadores esta motivada por uno mismo para satisfacer
la necesidad extrinseca y psicologica de competencia y asolamiento.
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Conclusiones y opinidn personal

Creo que he alcanzado los objetivos de este trabajo creando una fuente de
informacion y andlisis psicoldgico de las cajas de botin que probablemente no se
encuentre en otro lugar en espafiol e intentando relacionar el temario trabajado
en clase con este tema. Si es verdad que al haber escogido tratar un tema como
son las “loot box” me ha costado mas identificar los conceptos de la motivacion
y quizas hubiera sido mas facil si hubiera escogiendo un juego.

A pesar de ser un tema complicado personalmente creo que he conseguido
informar sobre un tema interesante y de actualidad en el mundo de los
videojuegos como son las cajas de botin y relacionarlas con el temario tratado
en clase de psicologia: la motivacion.

La extensién del trabajo me llevo a suprimir puntos. En un principio después de
la psicologia de las “loot boxes” (punto 4.1) me queria centrar en coOmo afectan
las cajas de botin al disefio de videojuegos y otros puntos como 5. Psicologia
de las “loot boxes” segun el psicélogo Martinez Loredo, experto en
adicciones.

También antes del analisis de la motivacion de Clash Royale tenia un apartado
preparado llamado: Introduccion: Clash Royale, Hearstone y el riesgo
para los niinos de adiccién en juegos “free-to-play”

Pero decidi descartarlos para dedicar mas espacio al tema importante del trabajo
que es la motivacién aunque finalmente he decidido poner los dos ultimos en el

Anexo' porgue siguen siendo de interés.

Hemos visto que las “loot box” varian mucho dependiendo del juego, puede que
intervengan en las “game mechanics” de manera negativa arruinando la
competividad y creando una sensacion de competencia a los jugadores al
comprarlas.

Y analizando su funcionamiento y beneficio no es de extrafiar que las compafias
incluyan estas mecéanicas en sus juegos ya que generan grandes cantidades de
dinero pero éticamente no es lo mas correcto.

Creo que sigue siendo un tema con controversia y de actualidad y que hay que
intentar regular y llegar a un acuerdo.

Las cajas de botin en mi opinion son una malversacion del dinero del jugador y
una depravacion del método tradicional donde pagabas por lo que querias ya sin
afiadir que cada vez los juegos llegan menos completos y con mas packs de
expansion.

En conclusion, no ha sido un trabajo facil debido al tema escogido pero incluso
asi me ha gustado hacerlo y he podido aprender tanto los origenes como la
actualidad de este método de monetizacion.

También a través de este trabajo, su pagina web y sus paginas de Wikipedia
creo que se puede concienciar a la gente y sobre todo a los desarrolladores de
la importancia de la regularizacion de este método de monetizacion



Anexo

Puntos del trabajo descartados

5. Psicologia de las “loot boxes” segun el psicélogo Martinez
Loredo, experto en adicciones.

La visidn del psicélogo Martinez Loredo respecto al riesgo que entrafia en nifios
la presencia de cajas botin en sus juegos favoritos es muy clara: “Teniendo en
cuenta todo lo mencionado previamente (la obtencion de premios a razon
variable, la creacion de una necesidad por parte del propio juego que genera
motivacion para jugar, las caracteristicas estructurales de las loot boxes, el
efecto de los casi premios), lo mas probable es que un nifio que se vea envuelto
en este contexto dedique buena parte del dinero que caiga en sus manos en la
compra de este tipo de productos”. Lo mas preocupante es lo que llama “el factor
de riesgo” y también un proceso de “entrenamiento en la mecanica de los juegos
de azar”. Cabe aclarar que “no significa que todo joven que se vea en la situacién
de comprar loot boxes para obtener ganancias en los juegos desarrolle un
comportamiento compulsivo. Sin embargo, todo lo hablado aumenta las
posibilidades”.

“Si nos centramos en la psicologia aplicada a las cajas de botin habria que
hablar, necesariamente, de BF Skinner, uno de los psicélogos mas
determinantes del S.XX. Skinner, pasa a la historia de la psicologia como uno de
los padres del conductismo al disefiar las reglas de lo que se da en llamar el
condicionamiento operante. Estas reglas explican en base a un sistema de
refuerzos y castigos la conducta humana. La légica del condicionamiento supone
que un refuerzo implica que la frecuencia de una conducta aumente. De entre
los tipos de condicionamiento que explica Skinner en su teoria, la contingencia
de reforzamiento de razon variable figura el que establece una vinculacion mas
fuerte con una conducta determinada, y resulta el que se aplica a las maquinas
tragaperras y las loot boxes”

Este tipo de condicionamiento se explica de la siguiente manera: la recompensa
a la conducta reporta beneficio a la persona, por ejemplo, un arma legendaria
determinada. Sin embargo, la aparicion de esa recompensa esta sujeta a una
probabilidad, no se da siempre, y, ademas, la aparicion responde a una razon
variable: en unas ocasiones el arma puede salir en la primera caja, en otras
ocasiones en la quina caja, y en otras ocasiones en la caja trescientos que se



abre. El jugador de maquina tragaperras nunca sabe si la primera moneda que
echa va a tener premio.

Segun la teoria skinneriana, como decia, la conducta de comprar y abrir cajas
de loot esta sujeta al reforzamiento de razon variable, y se trata del mecanismo
de condicionamiento més fuerte que existe. Las cajas de loot estan disefiadas
con estos elementos en mente. Pensar en coincidencia parece ingenuo, ya que,
sin duda, son herramientas dispuestas para maximizar el ingreso. Hace pocos
dias Manveer Heirexplicaba que vieron cOmo una sola persona gastaba 15.000
dolares en cartas para el multijugador de Mass Effect 3. Sin que Mass Effect 3
fuese, ni mucho menos, uno de los referentes del multiplayer en su
momento.

6.1. Introduccion: Clash Royale, Hearstone y el riesgo para los
nifios de adiccion en juegos “free-to-play’’

En juegos como Clash Royale o Hearstone su disefio de las cajas de botin es
muy similar al de los cromos coleccionables.

Sobre este caso en particular, el psicélogo Martinez Loredo®, especialista en
adicciones hablo de las profundas diferencias estructurales entre estos dos
elementos. La primera de ellas es que en las colecciones de cromos no hay
ningun “no premio”: “Cuando se realizan colecciones de cromos, el objetivo es
claro y finito: coleccionar una serie de cromos para completar el album. Todos
los cromos que vienen en los paquetes sirven y son buscados, ya que todos
forman parte fundamental de la coleccion”.

La compra de cromos también esta sujeta al programa de reforzamiento de razon
variable, como las cajas de loot. Sin embargo, el punto clave esta en que los
procesos de socializacion difieren entre ambas actividades, ya que una parte


http://www.eurogamer.net/articles/2017-10-23-manveer-heir-bioware-mass-effect-ea-monetisation

fundamental del coleccionismo de cromos es el intercambio: “El intercambio de
cromos, con todo el componente y soporte social que conlleva produce
enseflanzas de cooperacion y contracontrol que impide un
comportamiento compulsivo en la compra de paquetes de cromos”. Martinez
Loredo concluye: “En las loot boxes, la persona esta sola delante de la pantalla
y sélo puede conseguir el objeto deseado a base de comprar jugadas a la ruleta”.

Ademas de ello, el psicologo advierte que en los videojuegos existen “claves
contextuales que facilitan la toma de decisiones impulsivas”, y habla también de
un fendmeno interesante con el que los desarrolladores de loot boxes pueden
jugar, los “casi-premios”, caracteristica evidentemente no compartida con la
compra de cromos. Los “casi-premios”, explica el psicélogo, son “combinaciones
cercanas a las ganadoras que producen el mismo efecto sobre la conducta
humana que la combinacién ganadora. Esto es, cuando una persona consigue
lo que busca realizando un comportamiento, la probabilidad de volver a realizarlo
en las mismas condiciones aumenta. Sin embargo, cuando la persona consigue
algo muy cercano (por ejemplo, dos de tres simbolos iguales en una
tragaperras), pese a haber perdido objetivamente, su conducta se refuerza como
si hubiera ganado”. Todo este mecanismo ha mostrado que, “no soélo
consiguiendo el item que se desea sino también estando cerca, aumente la
probabilidad de volver a comprar de nuevo otra caja”.

Este recorrido llega directamente a dos publicos bien diferenciados, el de los
nifios y el de los adultos. Aungue la preocupacion fundamental debe focalizarse
en el publico infantil, escuchando al psicélogo Martinez Loredo queda la
sensacion de que el publico adulto debe prestar atencidbn a su conducta
relacionada con las cajas de botin y las inversiones que realiza. Con total
seguridad el jugador que invirtié 15.000 dolares en Mass Effect 3 no era un
nifio.

Sin embargo, los nifios son la gran preocupacion. La queja firmada por mas de
15.000 personas con destino al gobierno britanico expresaba su atencién acerca
de juegos como Clash Royale, muy populares en nifios y muy centrados en las
cajas de botin. No resulta necesario acudir a los perfiles de jugadores actuales
para comprobar que los juegos de maoviles son especialmente populares entre
los nifios, basta con sentarse un rato en cualquier sala de espera o transporte
publico para descubrir a qué juegan fundamentalmente los menores. No
obstante, el informe de NPD ya certificaba en el afilo 2015 que los menores
preferian jugar en moévil avideojuegos que en plataformas convencionales.


https://www.cnet.com/news/kids-now-pick-mobile-devices-over-pcs-consoles-for-gaming-npd-group/#ftag=CAD590a51e
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La vision del psicologo Martinez Loredo respecto al riesgo que entrafia en nifios
la presencia de cajas botin en sus juegos favoritos es muy clara: “Teniendo en
cuenta todo lo mencionado previamente (la obtenciébn de premios a razon
variable, la creacion de una necesidad por parte del propio juego que genera
motivacion para jugar, las caracteristicas estructurales de las loot boxes, el
efecto de los casi premios), lo mas probable es que un nifio que se vea envuelto
en este contexto dedique buena parte del dinero que caiga en sus manos en la
compra de este tipo de productos”. Lo mas preocupante es lo que llama “el factor
de riesgo” y también un proceso de “entrenamiento en la mecanica de los juegos
de azar”. Cabe aclarar que “no significa que todo joven que se vea en la situacién
de comprar loot boxes para obtener ganancias en los juegos desarrolle un
comportamiento compulsivo. Sin embargo, todo lo hablado aumenta las
posibilidades”.

Aqui entra en juego el papel de los padres. Evidentemente las autoridades son
las llamadas a legislar las loot boxes si es necesario, pero los padres tienen
capacidad de actuacion inmediata si detectan que su hijo esta destinando mas
dinero del conveniente en este tipo de mecanicas. Martinez Loredo advierte algo
preocupante y es que, si bien “cada vez mas padres de dan cuentan de que los
jovenes a partir de los 14 afios empiezan a consumir drogas como el alcohol, el
tabaco o el cannabis”, pocos son los padres conscientes de que sus hijos
adolescentes estan apostando dinero en juegos de azar: “Los ultimos datos que
existen en Espafia hablan de hasta un 5,2% de adolescentes en riesgo o con
problemas de juego de apuestas”, sefiala. La cuestion de fondo en las cajas de
loot “es que a personas especialmente vulnerables pueden desarrollar
problemas relacionados con la adiccidn, incluyendo la pérdida de cantidades
considerables de dinero (o cometiendo actos ilegales para conseguirlo) para
poder conseguir el objeto deseado”.

Los padres, segun Martinez Loredo, ademas de prestar atencion sobre lo que
sus hijos juegan y en qué condiciones, deberian comenzar a tomar conciencia
de que sus hijos pueden estar experimentando un problema si dejan de realizar
sus actividades cotidianas en favor de jugar a determinado juego; o si dejan de
disponer de dinero para desarrollar actividades que antes realizasen



normalmente, porque ahora invierten todo sus ahorros en cajas de loot para su

juego favorito.

Creacion de la Wikipedia en castellano

Al ver la nula informacién que encontraba en internet en catalan y su escasez en
espafiol decidi crear mis paginas para tratar ese tema.
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pagina Su primera aparicién data de entre 2007 a 2010. Concretamente se cree que aparecio en el juego gratuito Chino ZT Online (también conocido como Zhengtu)

Citar esta pagina publicado en 2007 por Zhengtu Network; desde ese momento se fue extendiendo en gran variedad de juegos tanto gratuitos como de pago. Uno de los primeros
e o juegos de pago donde ademas tenias la opcion de abrir un "sobre” con diferentes items del juego fue €l popular modo Ultimate Team de la saga Fifa. El primero de
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Apariciéon

Su primera aparicién data de entre 2007 a 2010. Concretamente se cree que aparecio en €l juego gratuito Chino ZT Online (también conocido como Zhengtu)
publicado en 2007 por Zhengtu Network; desde ese momento se fue extendiendo en gran variedad de juegos tanto gratuitos como de pago. Uno de los primeros
juegos de pago donde ademas tenfas la opcién de abrir un "sobre” con diferentes items del juego fue el popular modo Ultimate Team de la saga Fifa. EI primero de
esta en incorporar el modo y los sobres.

Las loot box o "cajas de botin" estan reguladas bajo las leyes de China, Japén, Australia y Ia Isla de Man y estan siendo sujeto de investigacion por los reguladores de
gambling (addiccién relacionada con los juegos de azar. puede causar ludopatia) de varios paises. Han sido criticadas por ir en contra del consumidor cuanda son
implementadas en juegos de pago. También por su uso en los jueges pay-for-win donde afectan directamente la experiencia de juego v las mecanicas de este.

Polémica

Los sistemas de Iootbox se hicieron mas evidentes con la aparicién del fameso juego "Overwatch” de Blizzard en 2016 y una gran cantidad de juegos en 2017




Creacion de la web

También decidi crear mi propia pagina web con el creador Wix.

o |18 8

T “e ¢ - Q8 e0
M g s N () Sokadonsimous [ comstiman § e -2copn B Wacomasoean (1) TR Hcrom » soes

B
€ C Ebm
8 siccon: 8 @

wix ©

S Oww  mse v RS

0000

‘ﬂ Las Loot Box o
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4 herramientas de Relaciones Publicas para principiantes

Primera fase de la web.
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6n y justificacion

Web finalizada:
https://arnaudomenech.wixsite.com/lootbox.



Creacion de la aplicacién para movil

Aungue mi intencidn en un principio era crear una aplicacién con el trabajo me
dio la impresion de que tanto texto seria mas adecuado crear una web estilo
“Blog” como la de arriba. Aunque ya tenia experiencia creando aplicaciones y
publicAndolas a Google Play junto con mi hermano a través del proyecto “Fini
Games’.
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Comprar tarjeta regalo
Mi lista de deseos
Mi actividad de Play

Guia para padres

Juegos y aplicaciones de “Fini Games”.



9. Webgrafia

Competitividad:
https://psicopico.com/clash-royale-analisis-juego-psicologia/#programas

Taxonomia de Bartle:

http://mud.co.uk/richard/hcds.html

Ludopatia en Espafa:

http://www.nuevatribuna.es/articulo/sociedad/pulsoludopatia/2015030411552611
3248.html

Blog oficial con las ultimas noticias sobre Clash Royal:

https://clashroyale.com/es/blog/news

Noticia de Star Wars: Battlefront Il:

https://www.vidaextra.com/fps/ea-elimina-todas-las-microtransacciones-de-star-
wars-battlefront-ii-hasta-nuevo-aviso

Noticia sobre el Skin Gambling:

https://www.polygon.com/features/2016/7/18/12203534/counter-strike-cs-go-skin-
gambling

Noticia sobre Fifa:

https://www.hobbyconsolas.com/noticias/ea-asequra-que-mas-30-jugadores-ea-
sports-gastan-dinero-micropagos-178434

https://lwww.vg247.com/2017/12/06/75-of-ea-sports-players-play-ultimate-team-
and-about-35-spend-money-on-it/
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