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Resumen:;Cémo un videojuego puede fracasar en su lanzamiento y, posteriormente, convertirse
en un éxito gracias a la informacion extraida de la experiencia y opinion de los jugadores? El
big data se ha integrado interdisciplinariamente en el ambito de los videojuegos donde el uso
de grandes cantidades de datos sobre las partidas de los gamers esta presente en el proceso
de conceptualizacion y desarrollo narrativo, asi como en las decisiones de marketing y en la
creacion de nuevos productos y licencias. Ante este contexto, esta investigacion analiza el uso
del big data en el videojuego Star Wars Battlefront Il (EA DICE, 2017), incluyendo expansiones,
micropagos, contenidos descargables gratuitos y decisiones estratégicas que afectan al modo
multijugador. Los resultados permiten concluir que el big data ayuda a identificar problemas y
errores en los videojuegos, mantener una experiencia de juego estable y prolongar la vida util de
estos productos de ocio digital. Ademas, permite tomar decisiones estratégicas sobre futuros
desarrollos, basandose en las interacciones de los jugadores.

Palabras clave: Big data; videojuegos; experiencia de usuario; microtransacciones; Star Wars
Battlefront II.

ENG Bjg Data and In-Game Strategies to Capitalize
on the Playable Experience in Videogames:
Star Wars Battlefront Il Case Study

Abstract: How can a video game fail at its release and subsequently become a success thanks
to the information extracted from the experience and opinion of the gamers? Big data has been
integrated interdisciplinary in the field of video games where the use of large amounts of data
on gamers’ games is present in the process of conceptualization and narrative development,
as well as in marketing decisions and in the creation of new products and licenses. In this
context, this research analyzes the use of big data in the video game Star Wars Battlefront Il
(EA DICE, 2017), including expansions, micropayments, free downloadable content, and strategic
decisions affecting the multiplayer mode. It is concluded that big data helps identify issues and
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bugs in video games, maintain a stable gaming experience, and extend the lifespan of these
digital entertainment products. Furthermore, it enables strategic decision-making for future
developments based on player interactions.

Keywords: Big data; video games; user experience; microtransactions; Star Wars Battlefront Il.
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1. Introduccion

El big data, definido por Lee como “paradigma tecnolégico donde se generan datos a gran velo-
cidad y en grandes volumenes, y con gran variedad” (2017, p. 293), lleva afios revolucionando el
sector de los videojuegos gracias a lo se considera la inteligencia en tiempo real. Este hecho se
debe, en gran parte, a las 3v definidas por Gandomi y Haider (2015, p. 240-242) como veracity,
value & variety (veracidad, valor y variedad) y que permiten que las empresas y corporaciones
del sector apuesten por implementar uso tanto en la concepcion de los videojuegos y nuevos
productos, como en el mantenimiento estable del juego, entendido como un producto que no
presenta fallos importantes que puedan interrumpir la experiencia. En este sentido, el presente
trabajo surge de la reflexiéon acerca de como los videojuegos pueden fracasar en su lanzamiento
y, tiempo después, convertirse en un éxito gracias —supuestamente— a la informacion extraida
de la experiencia y la opinidon de los jugadores, lo que permite a las desarrolladoras del sector
introducir ciertos cambios en la experiencia jugable que, a priori, pueden desembocar en aspec-
tos positivos para los jugadores. En este aspecto cabe aclarar que, tal y como la definié Gordon
Calleja (2011), la experiencia de juego (o0 experiencia jugable) es un aspecto central en el desarro-
llo de videojuegos en tanto que se trata de la manera en que los jugadores perciben e interactuan
con el mundo virtual, incluyendo factores como la inmersion, el manejo, el control o la curva de
dificultad. No obstante, la recopilacion y gestion de estos grandes contenidos de informacién o
big data, también pueden ser usados para otros fines como estimular las microtransacciones y
la compra de DLC o downloadable content (contenido descargable), incrementar la adicciéon o
crear nuevos productos y licencias susceptibles del interés del publico objetivo (Cai et al., 2022).
Bajo este contexto, se plantean otras cuestiones tales como ¢;qué rol interpreta el big data en la
longevidad de los videojuegos?, ;como interviene en la concepcién de nuevos productos y ex-
pansiones y en el disefio de compras in game?, ;qué efectos positivos y negativos implica el uso
del big data en la experiencia jugable y en la privacidad de los jugadores?

Para abordar estas preguntas y reflexionar sobre el impacto del uso del big data en la expe-
riencia jugable y en el sector, se propone el estudio de caso del videojuego Star Wars Battlefront
1l (EA DICE, 2017). Star Wars: Battlefront Il se lanza al mercado el 17 de noviembre de 2017. El titulo
forma parte de la serie creada por Electronic Arts (EA) en 2004 y desarrollada a lo largo del tiem-
po por diversas subsidiarias de EA como Rebellion Developments, DICE y Pandemic Studios.
Concretamente, consta —hasta la fecha— de seis videojuegos inspirados en las peliculas de cien-
cia ficcion del universo narrativo transmedia Star Wars creado por George Lucas.

Se ha escogido Star Wars Battlefront I, videojuego de accién de disparos multijugador, por
ser uno de los titulos que mas controversia ha generado en los ultimos afios debido a cuestio-
nes de diferente indole (Forsberg, 2019) y ser considerado el incitador de la polémica por las
microtransacciones in-game (Harvey, 2021). En primer lugar, si bien fue un titulo muy esperado
por la comunidad en tanto que mejoraba y repetia la exitosa féormula de su predecesor y que se
desarrolla en el universo narrativo transmedia de Star Wars, generoé rechazo entre los jugadores



Freire-Sanchez, A.; Vidal-Mestre, M.; Fit6-Carreras, M. Area Abierta. 24(3), 2024: 173-185 175

por la inclusién desde el dia de lanzamiento de microtransacciones in-game mediante cajas de
botin o /oot boxes (Wortel, 2018) que puede estimular a la adiccién y la ludopatia (Rabu, 2018;
Martinez y Martinez, 2024). Aunque estas microtransacciones no eran obligatorias, otorgaban
ciertas recompensas a los jugadores que les permitia subir de nivel o desbloquear items que
podian afectar al multijugador online. La respuesta de la comunidad gamer se tradujo en nume-
rosas reclamaciones a Electronic Arts DICE, la compafiia responsable, como también en lo que
se conoce como review bombing, es decir, en un aluvidn masivo de criticas y puntuaciones nega-
tivas en las principales webs de videojuegos (Pastor, 2017). Ademas de las microtransacciones,
algunos personajes del videojuego no eran jugables salvo que fueran adquiridos con los propios
créditos del videojuego, lo que, como se puede observar en la figura 1, genero el rechazo publico
de jugadores y la reaccion negativa a las respuestas de la desarrolladora acumularon mas de
300.000 reacciones negativas en Reddit (2017).

Figura 1. Captura de queja publica de un usuario y la respuesta de la desarrolladora.
Fuente: Reddit (2017) en Pastor (2017).

Del mismo modo, esta polémica decision respecto a las microtransacciones y a las limita-
ciones del contenido, también afectd al descenso del numero de copias vendidas y a la baja
afluencia de jugadores online en los servidores. Este cumulo de consecuencias hacia prever la
pronta desaparicion del videojuego, pudiendo convertirse en uno de los mayores fracasos de la
industria del videojuego. Sin embargo, la desarrolladora recogié grandes cantidades de datos
paraintentar revertir la situacion mediante una estrategia basada en la experiencia jugable y dife-
rentes acciones. Por consiguiente, el estudio de Star Wars Battlefront Il resulta idéneo para poder
entender el funcionamiento de la industria del videojuego respecto a la experiencia jugable y los
diferentes aspectos y elementos que afectan tanto a la longevidad de los titulos como a la crea-
cion de nuevos productos, expansiones o licencias.

2. Estado del arte: la relacion entre el big data y los videojuegos en
retrospectiva

En la sociedad actual prima la inmediatez, la velocidad de la informacion y la racionalidad VUCAR,
cuyas siglas traducidas del inglés significan volatil, incierto, complejo, ambiguo y de riesgo (Hidalgo
etal., 2022). En este contexto, las modas y las tendencias son cada vez mas efimeras y los conteni-
dos audiovisuales dejan de ser relevantes tras su estreno (Mufioz-Gallego et al., 2023). Sin embargo,
en este panorama resulta interesante el contraste que se produce en el sector de los videojuegos,
el cual parece ajeno a estas reglas de juego y en el que destacan productos que permanecen vivos
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con el paso de los aios y cuya notoriedad parece no verse afectada por la efimeridad de las modas
(Hossain et al., 2023). Tanto es asi que numerosos titulos como Counter-Strike (Valve Corporation,
1999), World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004), League of Legends (Riot Games, 2009) o
Minecraft (Mojang Studios, 2011) mantienen la capacidad de congregar a miles o cientos de miles
de usuarios diariamente pese a haber sido publicados hace mas de una década. El éxito de estos
titulos ha provocado que algunas grandes compafiias del sector orienten sus estrategias en el de-
sarrollo de videojuegos que puedan mantenerse vivos pese al paso de los anos. Este hecho se ob-
serva en titulos como The Elder Scrolls Online (ZeniMax Online Studios, 2014), Hearthstone (Blizzard
Entertainment, 2014), Overwatch (Blizzard Entertainment, 2016) o Fortnite (Epic Games, 2017), entre
otros. Todos estos videojuegos han implementado el uso de estrategias basadas en la experiencia
del usuario en sus fases finales de produccion y en actualizaciones una vez el titulo ha sido publica-
do, gracias, en parte, a la informacion extraida de las opiniones de la comunidad y de los datos de
miles o cientos de miles de partidas de jugadores.

Es aqui donde en el sector del videojuego cobra relevancia el big data (Bonenfant et al., 2017)
como conjunto de técnicas de recogida, gestion y analisis de datos cuya implementacion esta
transformando la sociedad (De Frutos et al., 2018). No obstante, la recogida y el analisis de datos
0 macrodatos en los videojuegos se remonta a finales de la década de los 80, cuando la industria
comenzé a recolectar informacion sobre la forma en que los jugadores jugaban con las deno-
minadas recreativas arcade. Destacan titulos como Pac-Man (1980), Donkey Kong (1981), Tetris
(1984), Bubble Bobble (1986), Out Run (1986) o Pang! (1989), entre otros. Se realizaron estudios
de mercado sobre el tiempo que un jugador pasaba jugando a una recreativa y se cuantifico ese
tiempo en base al valor de cada partida teniendo en cuenta que el jugador pagaba por partida,
no por tiempo. También se recogieron datos sobre las puntuaciones récords que registraba cada
recreativa y, paralelamente, se hicieron estudios sobre la ludopatia asociada al uso de este tipo
de ocio. El uso de estos datos permitia ajustar la dificultad y la jugabilidad de futuros titulos, por
lo que la primera relacion entre los macrodatos y el sector se orientaba a la creacion de nuevos
productos, pero no a la mejora de la experiencia del producto ya en el mercado.

A finales de la década de los noventa se considera que el big data se integra interdisciplina-
riamente en los videojuegos con la llegada de los videojuegos multiplayer online, que permitian
el juego en linea colaborando en equipo o compitiendo contra otros jugadores. De esta manera,
las desarrolladoras del sector empezaron a recopilar y analizar datos de forma masiva. Los ya ci-
tados Counter-Strike (Valve Corporation, 1999) y World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004),
y otros titulos como Age of Empires II: The Age of Kings (Microsoft Game Studios, 1999), Halo:
Combat Evolved (Bungie Studios, 2001) o Warcraft lll: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment,
2002), empezaron a congregar a cientos de miles de jugadores online diariamente. Este hecho
permitia a las desarrolladoras recolectar constantemente una cantidad ingente de datos e infor-
macion sobre como interactuan los jugadores con el entorno de juego, los comparieros de equi-
po o su comportamiento frente los rivales, pudiendo asi identificar patrones de juego y usabilidad
(Cisneros-Quezaday Cabrera-Silva, 2024; Shen et al., 2023; Xiaohan et al., 2023).

Asimismo, muchos titulos empezaron a ofrecer a los jugadores la oportunidad de reportar
informes sobre su experiencia de juego y también denunciar el comportamiento de otros juga-
dores que no respetaban el cédigo de conducta, ya fuese por sus comunicaciones por chat, por
utilizar trucos o por conducta de juego inapropiada. Por tanto, el big data pasé a hacer participes
alos jugadores, ayudando a las desarrolladoras a detectar conductas impropias y poder expulsar
ajugadores toxicos, lo que la comunidad empez6 a llamar trolls. FromSoftware, famosa por crear
el género souls-like a raiz del éxito de la saga Dark Souls y de los videojuegos Bloodborne (2014)
y Elden Ring (2022), utiliza el big data para detectar trampas y fraudes por parte de los jugadores.
Si, por ejemplo, un jugador aplica algun truco (cheat), automaticamente sera bloqueado (banea-
do) y no podra jugar online con otros jugadores; de esta forma, la compafia japonesa asegura la
experiencia basada en una dificultad desafiante, una de las sefas de identidad de sus titulos. Por
tanto, la segunda via de relacion entre el big data y el sector de los videojuegos esta orientada a
mejorar la experiencia del juego cooperativo online y a evitar el uso fraudulento de las mecanicas
de juegoy la violacién del cédigo de conducta (Sepehr & Head, 2018).
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En esta misma linea, muchas desarrolladoras empezaron a usar el big data con el objetivo
de mejorar el propio producto una vez lanzado. Este es el caso de League of Legends (Riot
Games, 2009), mas conocido como LOL, el cual se ha mejorado numerosas veces tras su lan-
zamiento mediante actualizaciones gratuitas. Gracias al analisis de millones de partidas de ju-
gadores, Riot Games mejoro el equilibrio de las habilidades y opciones, optimizando el nivelado
de los personajes y los atributos de innumerables items y armas, asi como el emparejamiento
arbitrario en equipos. El caso de League of Legends es muy comun en el género conocido
como MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), titulos como DOTA 2 (Valve Corporation, 2013)
o Fortnite (Epic Games, 2017), que ofrecen actualizaciones gratuitas para mejorar sus produc-
tos. Esto también ocurre en los videojuegos de lucha online de las conocidas sagas Street
Fighter y Mortal Kombat mediante actualizaciones gratuitas que, una vez estrenado el titulo,
sirven para nivelar los personajes jugables con el objetivo de ofrecer una experiencia jugable
mas equilibrada. Sin embargo, algunos videojuegos que no destacan por su juego online, como
Assassin’s Creed Origins (Ubisoft, 2017), también han usado el big data para mejorar la forma
en que los personajes no jugables (NPCS) interactian con el jugador, utilizando informacién
de seguimiento ocular y datos de experiencia de juego para mejorar la IA de estos personajes
en aras de parecer mas realistas. En esta misma linea, The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt,
2015), uno de los videojuegos mas laureados de la historia, también usé big data para analizar
la jugabilidad y mejorar asi la inteligencia artificial de los enemigos, resultando en un juego mas
desafiante y gratificante. Por consiguiente, la tercera relacion entre el uso del big data y los vi-
deojuegos esta dirigida a mejorar el producto una vez lanzado, usando la experiencia de juego
de miles de jugadores como un macroestudio de campo del que poder extraer informacion de
primera mano que permita perfeccionar el titulo (Kim, 2023).

Sin embargo, algunas desarrolladoras han utilizado estas actualizaciones para realizar una
practica poco ética como utilizar las denominadas actualizaciones ‘parches dia 1, que mas que
actualizar el videojuego sirven para acabarlo una vez el titulo ya ha sido distribuido en el mercado.
Esto permite a las desarrolladoras cumplir con los plazos de entrega y ganar tiempo para seguir
mejorando y testando el producto. Cuando el usuario instala el videojuego, este se actualiza con
el citado ‘parche dia 1, que pule los defectos e imperfecciones que el producto distribuido pue-
da tener, por lo que el consumidor de este tipo de videojuego necesita tener la videoconsola o
el ordenador conectados a internet y descargarse el parche para poder disfrutar de la version
optimizada del titulo. No obstante, el polo opuesto de este tipo de praxis son las desarrolladoras
como Team Ninja, que lanzan una version beta gratuita de su producto varios meses antes de su
lanzamiento, para que los jugadores puedan probar los primeros compases del videojuego y, de
esta forma, utilizar el big data para acabar de pulir la version final del juego. Esta practica se ha
realizado, por ejemplo, en los videojuegos Nioh (2017), Nioh 2 (2020) y Wo Long: Fallen Dynasty
(2023), todos realizados por el citado estudio Team Ninja. Por tanto, independientemente del uso
del ‘parche dia 1’ o de la version beta, la cuarta relacion entre el big data y los videojuegos es usar
el big data para terminarlos y optimizarlos.

Desde otra parcela, Minecraft (Mojang Studios, 2011), uno de los videojuegos mas vendidos de
la historia, fue uno de los pioneros en usar el big data de la experiencia de millones de jugadores
para actualizar considerablemente los servidores con nuevo contenido desde el lanzamiento del
titulo. La desarrolladora entiende que la forma de mantener el interés de la comunidad es ofre-
cer nuevo contenido (items, herramientas, mecanicas, etc.) adaptado a los gustos e intereses de
sus jugadores. Minecraft lleva mas de una década siendo uno de los videojuegos mas jugados
y su interfaz y motor se ha adaptado a la educacion, incluso creando metaversos en los que los
universitarios pueden aprender y experimentar. Esta tendencia se ha convertido en una practica
muy comun y extendida en el sector. La mayoria de las grandes desarrolladoras utilizan el big data
para conocer los intereses y gustos de los jugadores, y de esta forma disefar nuevos contenidos
descargables conocidos popularmente como DLC, ya sean gratuitos o de pago. Un ejemplo de
como el big data ha transformado la industria de los videojuegos es el caso de Candy Crush Saga
(King, 2012), el juego de puzzle que histéricamente se ha descargado en smartphones mas veces.
Mediante el big data, la empresa King ha podido desarrollar mas de un centenar de variaciones
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del juego, cada una adaptada a diferentes grupos de jugadores, atendiendo asi sus necesidades
y gustos. De esta manera, la quinta relacion entre el big data y esta industria es la creacién de
nuevo contenido, independientemente de que sea de pago o gratuito.

El hecho de poder ofrecer nuevos contenidos como expansiones, nuevos niveles, desafios
0 personajes también indujo la aparicion de las denominadas compras in game, mayormente
elementos cosméticos que no acostumbran a tener influencia directa en las mecanicas jugables
0 en la narrativa del videojuego. No obstante, lo que en un principio parecia una actividad poco
interesante pronto ha acabado por convertirse en una tendencia poco ética, en parte, por la apa-
ricion de las denominadas /oot boxes o cajas de botin. Algunos autores consideran esta practica
como una incitacion a la ludopatia y a la adiccidén, al introducir elementos como la suerte y los
micropagos 0 microtransacciones, imitando el estilo de las maquinas de juego de los casinos
(Rabu, 2018; Martinez y Martinez, 2024). Muchos videojuegos superventas como la saga Fifa de
EA Sports o Fallout Shelter (Bethesda Softworks, 2015) han vinculado estas cajas de botin al de-
sarrollo o la progresion del juego, incentivando que los jugadores realicen micropagos para poder
avanzar mas facilmente.

Uno de los ejemplos mas notorios es Clash of Clans (SuperCell, 2012), cuya desarrolladora
uso el big data para rastrear las compras in game de los usuarios para crear un sistema de cla-
sificacion por niveles. De esta forma, cred una necesidad por mejorar en los jugadores, aunque
tuvieran que realizar micropagos para conseguirlo. Por tanto, la sexta relacién del sector con el
big data se caracteriza por permitir a las desarrolladoras la prediccion de saber cuéles son los
paquetes de micropagos y DLC en torno a ellos para mejorar las ventas y rentabilizar el producto.

En otro estadio relacional, el uso del big data se extiende a la fase de preproduccion de los
titulos, concretamente a su conceptualizacion y su disefio narrativo, el cual es el encargado de
conectar emocionalmente con los jugadores (Freire, 2024) o, como afirma Jenkins (2004), es un
elemento que va mas alla de didlogos y textos, pues esta profundamente integrado en la interac-
ciony el mundo del juego. El big data, por tanto, permite a los desarrolladores identificar qué ele-
mentos de la historia resuenan mas con los jugadores, lo que les ayuda a ajustar dicha narrativay
los personajes en funcion de estas preferencias, aumentando asi el nivel de inmersion o usando
los datos para conocer el mercado y las preferencias del publico objetivo (Wallner & Krieglstein,
2015; Yi et al., 2020). Una de las primeras compafias en utilizarlo fue Ubisoft, gracias a una inno-
vadora funcién que bautizé como Project Legacy, que venia incluida en el titulo Assassin’s Creed:
Brotherhood (Ubisoft, 2010). La funcién permitia a los jugadores interactuar mediante Facebook
(META) con el juego principal y desbloquear contenido exclusivo, como misiones adicionales o
trajes unicos. Ubisoft utilizd el big data recopilado de Project Legacy para analizar el comporta-
miento de los jugadores, las preferencias y los intereses. Esta informacion fue utilizada para influir
en futuros juegos de la franquicia y universo narrativo transmedia del citado Assassin ‘s Creed,
afiadiendo cambios en la narrativa, el disefio de los personajes y el desarrollo de misiones.

De la misma manera que la inclusion de algoritmos en los buscadores y en las redes sociales
ha influido en la industria publicitaria y el marketing (Luque, 2023), la industria del videojuego
también utiliza los macrodatos y algoritmos de buscadores, bases de datos y comunidades onli-
ne para tomar decisiones originales sobre la creacion de futuros videojuegos como ha sucedido
con la saga Tomb Raidery el disefio de una Lara Croft menos cosificada, sexualizada e idealizada
(Vidal-Mestre y Freire-Sanchez, 2022). En esta linea, Li et al. (2021) realizan un estudio enfocado al
andlisis de sentimientos, clasificacion binaria y ordenacion de texto multietiqueta para evaluar la
jugabilidad de los videojuegos basandose en las opiniones de los jugadores. Por tanto, la séptima
conexion entre el big data y el sector compete al ambito de la concepcion y desarrollo narrativo y
argumental de los videojuegos en la fase de desarrollo.

Asimismo, cabe resaltar otros estudios que han analizado el uso del big data como el reali-
zado por Vu et al. (2021) que propone un estudio para predecir descuentos en juegos utilizando
métodos de aprendizaje automatico o machine learning (ML). Freitas y Dorneles (2022) también
analizan el uso de los modelos de aprendizaje automatico (machine learning) basados en datos
y cOmo estos ayudan a mejorar la toma de decisiones de desarrollo para los desarrolladores de
juegos. Mientras que, segun Xiaohan et al. (2023), la satisfaccion del jugador es un parametro
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clave para relacionar el big data con la vida util de los videojuegos, demostrando en su estudio
que la satisfaccion del jugador es un factor importante para el éxito y la longevidad de un video-
juego. Otros autores como Ortiz-Clavijo y Giraldo Gutiérrez (2018) proponen estudios sobre el uso
de la combinacion del big data con la tecnologia para fines educativos.

Figura 2. Infografia de la aplicacion del big data en los videojuegos.

Fuente: Elaboracion propia.

3. Metodologia y muestra de estudio

Este trabajo examina el videojuego Star Wars Battlefront || de EA DICE (2017) destacado por la
relevancia del uso del big data en el desarrollo de varios aspectos del juego. Se reflexiona sobre
cémo se optimiza el titulo para satisfacer las necesidades de los usuarios y mejorar su experien-
cia de juego con el objetivo de alargar su vida util.

Se plantea una metodologia de corte cualitativo que se desarrolla en dos fases. Primero, a
partir de una revision bibliografica previa utilizada para construir el estado de la cuestion, se iden-
tifican predictores o variables independientes que la literatura especializada asocia con el uso
del big data en el desarrollo y mantenimiento de videojuegos. Entre estas variables se incluyen
aspectos como la mejora de la experiencia de juego, el uso de microtransacciones, y el desarrollo
de nuevos contenidos y actualizaciones gratuitas. En segundo lugar, estas variables extraidas se
aplican al estudio de caso del videojuego Star Wars Battlefront Il a fin de obtener resultados que
permitan reflexionar sobre las preguntas y objetivos previamente planteados.
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4. Resultados
A continuacién se resumen las variables independientes y caracteristicas de la aplicacion del big
data en los videojuegos segun la literatura especializada:

Tabla 1. Prescriptores o variables independientes respecto de la aplicacion del big data en el sector de los
videojuegos y referentes. Fuente: Elaboracion propia

Variable Predictor o variable independiente Referentes
vl Puede estimular el uso de microtransacciones. Harvey, 2021; Cai et al.,
2022.

v2 Las cajas de botin provocan ludopatia y gambling Rabu, 2018; Martinez y
(juegos de azar o apuestas). Martinez, 2024.

v3 La deteccion de anomalias en la satisfaccion de Kim, 2023.
los usuarios ayuda a mejorar el compromiso de los
jugadores.

v4 Los datos ayudan a los disefiadores de UX (experiencia |Kim, 2023.

de usuario) a tomar mejores decisiones en la creacion
de videojuegos y contenido.

v5 Los macrodatos afectan a la jugabilidad, el tiempo de Cisneros-Quezaday
usoy la longevidad de los juegos. Cabrera-Silva, 2024;
Shen et al., 2023;

Xiaohan et al., 2023.

v6 Estudios del comportamiento de los jugadores en las Wallner y Krieglstein,
preferencias de videojuegos. 2015;Yietal., 2020.

v7 Los modelos de aprendizaje automatico (machine Vu et al., 2021; Freitas y
learning) basados en datos ayudan a mejorar la toma Dorneles, 2022.
de decisiones estratégicas para los desarrolladores de
juegos.

v8 Analisis de situaciones conflictivas entre jugadores para | Sepehry Head, 2018.
mejorar la experiencia.

v9 Analisis de sentimientos, clasificacion binariay Li et al., 2021.
ordenacion de texto multietiqueta para evaluar la
jugabilidad de los videojuegos basandose en las
opiniones de los jugadores.

v10 Se puede combinar la tecnologia del ocio digital y el big | Ortiz-Clavijo y Giraldo
data para fines educativos. Gutiérrez, 2018.

Como se ha comentado, Star Wars Battlefront Il es el videojuego que desata la polémica en
2017 sobre el gambling relacionado con la politica de cajas de botin que propone EA DICE para
que los jugadores y jugadoras puedan acceder al contenido integro del videojuego, el cual estaba
limitado de inicio pese a adquirir el titulo. Este hecho coincide con la variable 1, puesto que usaron
el big data para disefar la jugabilidad del videojuego incluyendo el estimulo de las microtransac-
ciones in-game como cajas de botin. Esto fue inicialmente criticado por la comunidad, generan-
do mas de dos millones de comentarios negativos en Reddit, y un descenso en las calificaciones
de usuarios en plataformas como Metacritic que no superaban los 20 sobre 100 (Metacritic, n.d.).

También se relaciona con la variable 2, ya que estas cajas de botin cumplen con las caracte-
risticas del gambling porque incluyen factores como la suerte y la generacién de dopamina, que
pueden estimular la ludopatia y la adiccion a dichos micropagos. Asimismo, se trata de un caso
histdrico en lo que respecta a las decisiones estratégicas de la compafiiay a la presion de la co-
munidad de gamers tanto en redes sociales, portales como Reddit o mediante el ya citado review
bombing que realizaron en numerosos portales especializados como ING, Metacritic o Steam.

Sin embargo, mas alla de usar los datos de las experiencias de juego para mejorar los servi-
dores online y actualizar el titulo eliminando bugs y otros errores (variable 3). De esta forma, tras el
lanzamiento y solo en el primer afio, la compafia lanzé una decena de actualizaciones centradas
en corregir fallos de jugabilidad y mejorar la estabilidad de los servidores (EA DICE, 2017).
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Asimismo, para evitar el uso indebido y el trolleo de jugadores (variable 8), también se reco-
pilaron datos del comportamiento de los jugadores en las preferencias de videojuegos. (variable
6), lo que ayudo a dar respuestas a preferencias de la comunidad como crear nuevos modos de
juego, eventos de doble experiencia y nuevos items y recompensas. Por otra parte, la compa-
fila pudo usar estos macrodatos para mejorar la experiencia del usuario, el tiempo de juego y
la longevidad de los juegos (variable 5). Esta estrategia supuso un cambio de rumbo tanto en el
videojuego como en la comunidad de usuarios, quienes recibieron positivamente la nueva estra-
tegia de EA DICE. Los cambios, principalmente, significaron mejorar el titulo mediante contenido,
eventos y la nivelacion de personajes, armas y bonificadores.

Paralelamente, el analisis de sentimientos y opiniones para evaluar la jugabilidad de los video-
juegos basandose en las opiniones de los jugadores en redes sociales y plataformas y portales
especializados (variable 9) les permitié recopilar informacién sobre las quejas y demandas sobre
el modo campana individual, el cual era limitado y meramente introductorio. Como respuesta, la
compafiia regalé una nueva campana mas extensa, lo cual fue muy bien recibido por los jugado-
res. Sin embargo, EA DICE no usd la variable 4, la cual predice que los datos ayudan a los disena-
dores de UX a tomar mejores decisiones en la creacion de videojuegos y contenido, en tanto que
decidio establecer el polémico sistema de cajas de botin y limitacion de contenidos, pese a que
las demandas de los jugadores, tal y como se evidencio por la respuesta de estos, estaban enfo-
cadas en la direccion contraria. Por el contrario, si respondieron al interés de la comunidad gamer
en juegos de disparos en primera y tercera persona en modo multijugador masivo, lo que ayudd
en la confeccion del titulo. Esta variable (7) predictiva responde a los modelos de aprendizaje
automatico (machine learning) basados en datos que ayudan a mejorar la toma de decisiones
estratégicas para los desarrolladores de juegos. Por Ultimo, Star Wars Battlefront Il no cumple con
la variable 10, puesto que no es un titulo enfocado al fomento de la educacion.

A continuacién, en la tabla 2, se resumen los variables que, segun el analisis realizado, se ha
considerado que ha cumplido Star Wars Battlefront Il por las acciones realizadas por la compafia
desde el lanzamiento del videojuego en 2017:

Tabla 2. Prescriptores o variables independientes respecto de la aplicacion del big data en el sector de los
videojuegos y referentes. Fuente: Elaboracion propia.

Variable Predictor o variable independiente Star Wars Battlefront II
\% Puede estimular el uso de Cambiaron la politica de
microtransacciones. microtransacciones tras las quejas

generalizadas de los usuarios y el
review bombing.

v2 Las cajas de botin provocan ludopatia 'y Para afrontar la presion de la
gambling (juegos de azar o apuestas). comunidad gamer, regalaron
cajas de botin y crearon eventos
especiales que permitian
aumentar la experiencia y obtener
bonificaciones.

v3 La deteccidn de anomalias en la satisfaccion | Corrigieron bugs (errores y
de los usuarios ayuda a mejorar el problemas) que afectaron a los
compromiso de los jugadores. servidores y a la obtencion de
trofeos o logros.
v4 Los datos ayudan a los disefiadores de UX No escucharon a los jugadores
(experiencia de usuario) a tomar mejores antes del lanzamiento del
decisiones en la creacion de videojuegosy | videojuego respecto a las cajas de
contenido. botiny las limitaciones de acceso a
la totalidad del juego.
vb Los macrodatos afectan a la experiencia del | Gracias a los datos, pudieron
usuario, el tiempo de juego y la longevidad mejorar el titulo mediante
de los juegos. contenido, eventos y nivelaron

personajes, armas y bonificadores
para mejorar la experiencia jugable.
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Variable Predictor o variable independiente Star Wars Battlefront II
v6 Estudios del comportamiento de los El estudio del comportamiento
jugadores en las preferencias de ayudo a crear nuevos modos de
videojuegos. juego, eventos de doble experiencia
y nuevos items y recompensas.
v7 Los modelos de aprendizaje automatico El interés de la comunidad gamer

(machine learning) basados en datos ayudan |en juegos de disparos en primera
a mejorar la toma de decisiones estratégicas |y tercera persona en modo

para los desarrolladores de juegos. multijugador masivo ayudod en la
confeccion del titulo.

v8 Analisis de situaciones conflictivas entre Actualizaron el juego para evitar el
jugadores para mejorar la experiencia. troleo de unos jugadores a otros.

v9 Analisis de sentimientos, clasificacion binaria | Los usuarios se quejaron en foros
y ordenacion de texto multietiqueta para y redes sociales sobre el modo
evaluar la jugabilidad de los videojuegos campaha individual, el cual era
basandose en las opiniones de los limitado y meramente introductorio.
jugadores. Como respuesta, se regalé una

nueva campafia mas extensa, lo
cual fue muy bien recibido por los

jugadores.
vi0 Se puede combinar la tecnologia del ocio No aplica al titulo al no ser un juego
digital y el big data para fines educativos. educativo.

5. Discusion

Una vez analizado el titulo en relaciéon con las variables independientes extraidas de la revision
literaria, es posible afirmar que el notorio e histérico caso de Star Wars Battlefront Il respecto a
las microtransacciones, el desbloqueo de contenido mediante cajas de botin y las posteriores
decisiones estratégicas de la compania, cumple con la mayoria de los puntos binomiales y
sinérgicos entre el uso del big data y los videojuegos. En el estudio de caso se confirma la pro-
puesta de Harvey (2021) de que la recogida de datos e informacién puede ser usada para con-
feccionar las mecanicas basadas en microtransacciones, ya sea en items cosmeéticos, equi-
pamiento, personajes u otras bonificaciones. No obstante, cuando se incluye el factor suerte
y otros elementos relacionados con premios se estan reproduciendo acciones propias de las
recreativas y los casinos, por tanto, coincidimos con los estudios de Rabu (2018) y de Martinez
y Martinez (2024) en lo que respecta al gambling enfocado en el sector de los videojuegos. Sin
embargo, el hecho de que en Star Wars Battlefront Il haya tenido un recibimiento negativo por
parte de la comunidad, no se puede extrapolar a toda la industria, ya que sagas como Fifa de
EA Sports han logrado introducirlo de forma paulatina y sistematica en sus diferentes modos de
juego. Se considera, no obstante, que tal y como se ha expuesto en otros estudios (Cisneros-
Quezada y Cabrera-Silva, 2024; Shen et al., 2023; Xiaohan et al., 2023), los videojugadores
estan mas predispuestos a aceptar mejoras en la experiencia de juego, resolucion de bugs o
evitar el acoso digital de jugadores toxicos, que a introducir sistemas de micropagos in-game.
Por otro lado, cuando los jugadores perciben que los desarrolladores escuchan a la comunidad
y aplican actualizaciones que mejoran la jugabilidad, se genera una respuesta positiva. Asi se
refleja en el estudio de caso analizado, donde se observaron opiniones favorables en redes
sociales tras dichos cambios. Este fendmeno se alinea con lo planteado por Koch y Artmayr
(2020), quienes afirman que, cuando las desarrolladoras permiten la innovacién impulsada por
los usuarios, las calificaciones también tienden a mejorar.

6. Conclusiones

Si extrapolamos el analisis cualitativo de Star Wars Battlefront Il segun las variables independien-
tes al uso del big data en los videojuegos, en cualquiera de sus fases de desarrollo y, sobre todo,
una vez lanzado el titulo, podemos aportar las siguientes reflexiones. En primer lugar, creemos
que el uso del big data extraido de las partidas de los jugadores optimiza la experiencia de juegoy
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lajugabilidad, ayuda a identificar problemasy errores (bugs), y a hacer mejoras que logren mante-
ner el juego estable y sin problemas, a la vez que asegura que los usuarios respeten el cédigo de
juego. Por otro lado, puede aportar informacion para la toma de decisiones en el disefio narrativo
de los videojuegos, pues permite identificar las elecciones que toman los jugadores en diferen-
tes puntos del titulo y, por tanto, les posibilita utilizar esta informacidén para ajustar la narrativa del
juego y hacerla mas interesante.

De la misma manera, las desarrolladoras pueden usar el big data para conceptualizar y dise-
far nuevos videojuegos segun los gustos y las demandas de la comunidad por lo que, a priori,
estos nuevos titulos podrian ser mas longevos si tienen una mayor masa critica o se adaptan
mejor a los gustos y a las tendencias. Las desarrolladoras también pueden utilizar el big data para
revisar y analizar datos de partidas, como las estadisticas de los jugadores y la informacion del
usuario. Esto puede proporcionar informacién sobre qué contenido o caracteristicas del juego
son los mas populares 0 necesarios para mejorar la experiencia de los jugadores. El uso de big
data orientado a la recopilacion de datos, control de sesiones, tiempos de juego, acciones toma-
dasy logros desbloqueados tiene una repercusion directa en la experiencia de usuario (UX) y, por
ello, ayuda a estimular el tiempo de juego y la longevidad de los titulos.

Los estudios sobre el big data y su relaciéon con el desarrollo del videojuego arrojan diferentes
perspectivas que invitan a reflexionar sobre la dicotomia que se ha presentado anteriormente en
los diferentes siete puntos de union entre el sectory el big data. Algunos usos pueden repercutir
positivamente en la experiencia de juego, en un mejor acabado y testeo del producto o en velar
porque los jugadores no violen el cddigo de conducta y las reglas y mecanicas de juego. Sin
embargo, otros usos pueden incurrir en la privacidad de los jugadores, coartar la creatividad de
los disefiadores y programadores o inducir a la ludopatia y a estimular los micropagos. También
hemos podido constatar que un uso poco ético del big data puede provocar efectos negativos en
los jugadores, sobre todo en cuanto al estimulo del consumo de micropagos y compras de /oot
boxes y, previsiblemente, la estimulacion de la ludopatia. También puede aumentar la sensacion
de invasion de la privacidad del jugador y suponer una limitacién de la creatividad de los guio-
nistas de videojuegos, al provocar que los videojuegos estén demasiado atados al andlisis de
los macrodatos y la monetizacion. Creemos, por consiguiente, que el sector se esta orientando
paulatinamente al juego como servicio y pago de mensualidades, cuyo titulo pionero fue World of
Warcraft, por lo que el big data cobrara un mayor papel para mantener activa y viva la comunidad
de jugadores. Estos son temas interesantes de afrontar en futuras investigaciones, puesto que
el uso del big data en el sector esta cada vez mas extendido y los estudios al respecto aun son
demasiado incipientes.
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