La Dinamica de Escasez en Videojuegos y Gamificacion
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Recuperando la tematica de nuestro anterior articulo... ; Alguien se ha preguntado por qué los Pokémon legendarios
son tan valiosos? Si entiendes de Pokémons sabras que no sélo lo son por sus estadisticas, ni por su forma o
movimientos. Son valiosos porque son escasos. Dificiles de conseguir, unicos. Esta es una dinamica que también
podemos encontrar en el Gamification Model Canvas (GMC), reflejada en la carta de arriba, To Deal with Scarcity.

Este articulo habla sobre el concepto de escasez a diferentes niveles dentro del mundo de los videojuegos y la
gamificacién. Como veremos, se suele disefar la escasez dirigida a los recursos para presionar al jugador y generar
una o varias conductas. Aunque también podemos darle otros usos a la escasez, disefiando componentes como
misiones, logros o recompensas poco probables 0 poco comunes, convirtiéndolos en escasos.

La escasez como engranaje encaja muy bien en la maquina final del disefio, veamos el porqué y el como de este
componente de mecanica de juego.

Psicologia de la escasez

Primero adentrémonos en el concepto para entenderlo mejor. Para explicar la psicologia detras del concepto de
escasez, recuperamos la revision de Lynn (1992). De manera resumida, varios autores, citados en dicha revision,
presentan los motivos por los cuales la gente puede desear objetos escasos. Postulan que poseyendo dichos items,
las personas adquieren:
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e Sentido de unicidad (Snyder, 1992; Snyder and Fromkin, 1980). De
manera que nos sentimos unicos al poseer un objeto raro, ya que son
pocos los que lo poseen.

¢ Una base para las comparaciones descendentes con los no
poseedores menos afortunados (Wills, 1981). Inevitablemente el ser
humano piensa en comparaciones con el préjimo, debido tanto por
razones primitivas como por un efecto social. Por ello, el poseer un
objeto escaso, nos lleva a la comparacion (descendente) con aquellos

que no lo poseen. to deal with

e Poder sobre los que quieren el recurso no disponible (Emerson, 1962). Al SCa I'Clt}'
estilo trueque, yo tengo algo que quieres, por lo tanto tengo el poder de
exigir algo a cambio.

I :-I..._.,.| e
A su vez, la escasez también implica que conseguir el propio recurso sera
costoso en términos de tiempo, esfuerzo y dinero. La gente puede desear #SE #ACH #ET
aquello escaso por: GMC Level =

e Las cosas caras, normalmente, son simbolo de estatus (Veblen, 1965). Dinamica To Deal with Scarcity del GMC
Aqui se establece una conexion con otra de las cartas/elementos del
GMC muy utilizado: To Make Grow de Status.

e La gente cree que las cosas escasas y
costosas generalmente tienen mas valor (Seta,
1982 and Seta, 1992). Aunque tengan un mayor
valor social ligado al estatus, no tiene por qué
tener un mayor valor en un sentido pragmético
o de utilidad. En la vida real, si un recurso es )
escaso y querido (dependiendo de la demanda I" i
de mercado), como el oro o el diamante, gana l
mucho valor. Es importante mencionar el
elemento de deseo o necesidad de un
objeto/producto/concepto para que éste gane
valor. En caso contrario, por ejemplo,
podriamos disefar cantidades muy escasas de
un objeto siendo éste innecesario. Dicho objeto
caeria en el olvido o no impaCtaria al jUQador de Imagen obtenida del video ¢ Qué son los bienes comunes? http://bit.ly/2liHlwm
la misma manera que si el jugador tuviese
necesidad de poseer el objeto, por las razones
que sea.

e Las barreras u obstaculos que se presentan a la hora de conseguir los objetos escasos, suponen una
activacion cortical, llamada arousal, lo cual aumenta el deseo de poseer el objeto (Brehm et al., 1983; Wright,
1992). O dicho de otro modo, cuanto mas cueste conseguir un objeto, mas deseado es.

Por ultimo, se presenta un concepto un poco complicado: la libertad de priorizacion de posesiéon (Brehm, 1966 and
Worchel, 1992). Definido como la amenaza de la libertad de priorizacién de posesion. Para explicarlo haremos uso de
un ejemplo ilustrativo muy tipico. Pensad que entramos en una tienda y vemos un escaparate. En éste hay varios
estantes y en estos estantes hay munecos de ponis, objetos que deseamos todos con locura. Bien, siempre y cuando
el numero de mufiecos sea equiparable, nosotros tendremos la libertad de priorizar cual queremos obtener primero
(aunque acabemos escogiendo el rosa). Sin embargo, imaginemos que entre todos esos mufiecos, hay un mufieco
de pony, y sélo uno, diferente al resto. Al introducir el elemento escaso, nuestra libertad de priorizacién cambia, ya
que al tener menos oportunidades (menos mufiecos disponibles de ese nuevo tipo) nuestra atencion se ve forzada a
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ir en esa direcci6

n, precisamente para eliminar esa amenaza a nuestra libertad. Obteniendo el elemento escaso, se restableceria
nuestra libertad al restablecer también las oportunidades (numero de muiecos sin el elemento poco comun).

Y no olvidemos la inseguridad. Concepto ligado profundamente a la dependencia (vital, emocional, econémica o de
otro tipo) que se tenga al objeto. Citando a Don’t Starve (Klei Entertainment, 2013), siempre estamos alerta para que
nuestros recursos sean los necesarios. En el momento en el que alguno escasea, la inseguridad crece en nosotros,
junto con otros sentimientos que nos preparan para la accion.

Escasez real

Como veis, psicolégicamente la escasez tiene muchos componentes que influyen en nuestra motivacion y conducta
final. Podemos encontrar infinidad de ejemplos sobre la presencia de la escasez tanto en el mundo real como en el
virtual. Desde luego no es un concepto nuevo. La humanidad entiende y vive con este concepto desde el inicio de los
tiempos. Y no solo hablamos de escasez de recursos u objetos fisicos.

Por ejemplo, en una vida post apocaliptica paralela o, a este paso, futura, serian escasos la comida y la bebida. Por
otro lado, en la tematica zombie -muy utilizada hoy en dia en cine, series y videojuegos — observamos también como
se transmite muy bien el concepto de escasez e importancia de recursos. Por ejemplo la seguridad o comodidad en
el ejemplo antes mencionado, el estatus social elevado y otros conceptos abstractos como la felicidad, amor, etc.

Pero volvamos a la actualidad. Veamos algunos ejemplos mas para observar la escasez que nos rodea:

o Estrategias de marketing al anunciar productos que aparentemente se estan agotando y observar el
aumento significativo de ventas correspondiente. También existen ciertas estrategias que se basan en limitar la
produccion de ciertos productos para que éstos no pierdan valor econémico y para que la percepcion del
cliente siga siendo de escasez y valor.

¢ Antes un estudiante con un master, afos atras, tenia mucho mas valor. Ahora, simplemente hay mas
estudiantes con uno o mas masters y, costando lo mismo, obteniendo el mismo conocimiento y requiriendo el
mismo esfuerzo, el titulo pierde valor por su abundancia.

e Aqui un ejemplo claro del estatus que se adquiere al comprar un producto escaso y costoso: hace tiempo salié
al mercado una aplicacién que costaba alrededor de los 800€ y Unicamente servia para ver un diamante rojo
girando en pantalla. Sin utilidad aparente, hubo usuarios que compraron la aplicacion sélo por el hecho de
poder adquirir ese estatus ligado a la unicidad y valor econémico de la aplicacién. Ademas la aplicacién dejaba
muy claro el beneficio de identidad social al ser comprada sélo por su nombre: I am rich.

Captura de la aplicacion movil I am rich

Escasez virtual

Veamos ahora algunos ejemplos de la presencia de la escasez en el mundo ludico, y como puede influir ésta en los
comportamientos de los jugadores:
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o Competicién y colaboracién. Al ser excluyente la posesion de los objetos escasos, se genera una competicion
entre usuarios para poseer aquello escaso y conseguir todos los beneficios asociados al concepto de
escasez, estableciendo asi una relacion con la carta del GMC, To Compete.

o Enlos juegos multijugadores de caracter competitivo, la escasez de recursos y recompensas
potencia mucho la competicion. En muchos videojuegos existen recursos o recompensas escasas y de
posesion Unica. Si lo tiene un jugador, éste se beneficia y el recurso queda inaccesible para otros
jugadores. Por ejemplo menas de diamante u oro, en Minecraft (MOJANG, 2011), o badges, medallas
de oro en cualquier tipo de competicion que ya conocemos, plasmada en multitud de juegos y procesos
gamificados.

o En otros procesos donde la competicidn es por grupos, o mas implicita, o incluso en dinamicas
colaborativas, también existe la escasez. Por ejemplo, en World of Warcraft (Blizzard Entertainment,
2004) se pueden realizar ciertas acciones (misiones del GMC) de manera colaborativa para conseguir
ciertos logros. Estas acciones son “facilmente” asequibles si se llevan a cabo conjuntamente, sin
embargo es practicamente imposible conseguir dichos logros sin ayuda, como por ejemplo /ogros de
banda (mazmorras para minimo 10 jugadores). Esto convierte tales hazafias en escasas, dotandolas de
valor y promoviendo la motivacion entre los usuarios para agruparse e intentar conseguirlas.

Guild Draenor Dungeon Hero
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Captura Logros World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004)

e Objetos o recursos.

o Como ya hemos comentado antes, los objetos pueden ser poco comunes, de hecho es el elemento mas
utilizado para transmitir escasez. Un ejemplo claro de escasez de recursos/objetos es Don’t Starve (de
nuevo), como juego survival, en el que tienes que aprovechar los recursos que tienes a tu disposicion
para sobrevivir. Ademas, como ya se ha comentado, hay que tener también en cuenta la escasez de
“estados” como la vitalidad, la cordura y el hambre, ya que niveles bajos de dichos estados implican
consecuencias negativas.

o También puede haber escasez en los objetos que definen a los personajes de un videojuego. El
concepto se llama densidad y basicamente establece que a mas elementos que componen la imagen
del personaje, menos importancia tienen. Para entender el concepto, intenta quitarle el bigote a Mario,
de Super Mario Bros (Nintendo, 1985). ; Se nota verdad? ;Por qué? Porque Mario sdlo tiene un bigote
y una gorra, y no bigote, gorra, un pin, perilla, gafas, pendientes, un mechén rubio...etc. Al quitar un
elemento de 10 no se nota tanto como al quitar 1 de 2.
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e Misiones u objetivos.

o Reciente titulo que salié al mercado antes de navidad: Final Fantasy XV (Square Enix, 2016). Como
casi todos los videojuegos de la misma saga, el jugador puede embarcarse en una aventura,
generalmente lineal, con un objetivo claro, y paralelamente puede decidir si hacer o no las demasiadas
misiones secundarias que puede encontrarse. Cuando tenemos 30 misiones para escoger y no
hacemos una, la diferencia es infima. Ahora bien, si tenemos Unicamente 5 misiones, psicolégicamente
tendriamos un mayor malestar al ignorar una. Al reducirse el nimero de misiones u objetivos
(volviéndose escasos comparados con el escenario de 30 objetivos), éstos ganan importancia.

Lo mismo puede suceder en un proceso gamificado. Debemos tener en cuenta el numero total de objetivos (o
fragmentarlos en tiempo) para que mantengan la importancia que merecen y no pasen desapercibidos por el gran
numero de tareas a realizar.

Captura de pantalla de Don't Starve (Klei Entertainment, 2013), extraida de http://bit.ly/2kwvv2T

Vistos los componentes psicoldgicos detras de la escasez, algunos ejemplos en nuestra vida cotidiana y como se
puede plasmar dicho elemento en el mundo ludico, sélo queda explicitar que muchas veces todos los componentes
van de la mano.

La escasez es un recurso muy utilizado en el mundo ludico, hemos visto por qué y cémo afecta al comportamiento de
los jugadores. Sin duda en los tiempos por venir veremos muchas mas utilidades de esta mecanica.

La existencia de la escasez provoca en el jugador un cambio de estrategias para poder adaptarse a la misma. A su
vez, se puede generar una competicion entre individuos o grupos para poseer aquello escaso mediante la
consecucion de objetivos o misiones y ademas poder disfrutar de los beneficios como el estatus social o el poder

adquirido.

El conjunto de cartas de Gamification Model Canvas formado por las Dinamicas: Lidiar con la Escasez, Competicion
y To Make Grow the Status; y el Componente: Misiones, ofrece sin duda una experiencia Unica y muy atractiva para
ser implementada en nuestros proyectos de Gamificacion.
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to deal with to make grow missions
scarcity the status

Scarcity of resources and time Participate in opportunities

to increase difficulty or to obtain advantages Actions to make grow the status Challenge players to complete

madify rewards level of oneself within a community certain actions

#SE #ACH #ET #K #ACH #K #50C #PH #DIS #ACH #ET #PH
GMC Level = GMC Level = GMC Level == GMC Level ==

Conjunto de dinamicas y Componente del GMC mencionados en este articulo
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