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1. Introduccioén.

El objetivo del trabajo es estudiar como han surgido nuevas oportunidades de negocio a
partir de la union de la industria Gambling con la del E-commerce, dando lugar a la
aparicion de las cajas sorpresa, también conocidas como “‘mystery box”, donde el
componente aleatorio aporta valor a la experiencia de compra del usuario. El motivo que
nos condujo a realizar el estudio fue la curiosidad acerca de la implementacion y el
desarrollo de este novedoso modelo en el mercado.

A lo largo del proyecto, nos centraremos en definir este nuevo modelo de negocio online
introduciendo previamente su marco tedérico y, posteriormente, llevaremos a cabo un estudio
minucioso por tal de analizar una de las empresas mas relevantes del sector (Drakemall)
desde el momento de su creacién hasta la actualidad. Comprobaremos cémo usa la
aleatoriedad en sus cajas sorpresa asi como su viabilidad econémica a través del estudio
del contenido de una de las cajas que ofrecen. También analizaremos el entorno donde
opera para detectar algunas de las principales oportunidades y amenazas del sector.
Finalmente, estudiaremos cémo perciben los usuarios este tipo de negocios, analizando qué

campafas de marketing son mas beneficiosas para acompafiar dicho modelo.

2. Estudio y analisis del sector E-commerce.

Antes de definir el modelo de negocio que nos disponemos a estudiar, es necesario que
conozcamos qué es el e-commerce y cudles son las tendencias de crecimiento que se

prevén para el futuro de éste.

- 2.1. ;,Qué es el e-commerce?

El e-commerce, también conocido como comercio electrénico en espafiol, se define como el
proceso de compra y venta de productos y servicios online, donde la transaccion de pagos o
cobros se gestiona a través de medios electrénicos, generalmente Internet. Este proceso
engloba un conjunto de actividades como el proceso de compra y venta, transporte,

intercambio de datos, estratégias de marketing, etc.

El concepto naci6 a mediados de los 90, cuando se empezaron a intercambiar datos
electréonicos con la finalidad de realizar transacciones comerciales. Desde entonces, éste
fendbmeno empezé a experimentar un gran crecimiento debido a que las empresas optaron
por comercializar sus productos a través de Internet para satisfacer la demanda de unos
usuarios cada vez mas afines a las nuevas tecnologias.

La aparicibn del comercio electrénico supone una gran oportunidad para empresas

pertenecientes a todo tipo de sectores porque les permite distribuir sus productos y servicios
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a nivel mundial, sin barreras geogréficas que reduzcan su target o publico objetivo. Otra de
las ventajas que presenta es el hecho de poder segmentar adecuadamente a los clientes a
base de realizar campafias de marketing especializadas, creando asi una mejor

comunicacién con el cliente potencial’.

Existen distintas clasificaciones del e-commerce en funcién de quién vende y quién compra
los productos y servicios. En nuestro caso, vamos a estudiar un modelo de negocio de tipo
B2C?, en el cual la empresa vende sus productos y servicios directamente a un consumidor

final a través de Internet.

- 2.2. Datos e-commerce en Esparfia y tendencia futura.

Afio tras afo, el comercio electrénico experimenta un crecimiento exponencial a nivel
mundial gracias a la aparicion de nuevas tecnologias de la informacion y al incremento
gradual del numero de personas con acceso a Internet, tanto en paises desarrollados como

emergentes.

La presencia de Internet facilita un mejor intercambio de informacién y promueve el uso de
las nuevas tecnologias para realizar compras online, sustituyendo asi los mercados

tradicionales.

La frecuencia de compra de los usuarios estd aumentando ya que cada vez mas personas
utilizan sus dispositivos moviles para realizar transacciones online incluso cuando se
encuentran fuera del hogar ya sea por: comodidad, disponibilidad del producto o

consecucion de descuentos exclusivos.

De acuerdo al V Estudio Anual de e-commerce en Esparia, realizado el pasado afio 2018
por IAB, hoy en dia 7 de cada 10 usuarios entre los 16 y 65 afios compran productos online
en el pais. Eso se traduce en que, durante el pasado afio 2018 mas de 19,4 millones de
espafoles realizaron como minimo una transaccion online.

A lo largo de todo el afio 2018 el e-commerce factur6é en Espafia un total de 15.256 millones
de euros. Un estudio elaborado por la CNMC? demostr6 que durante el tercer trimestre del
mismo afio se generaron 10.116 millones de euros, un 29,9% interanual mas que el afio

anterior (ver figura 1 en Anexos). La tendencia de crecimiento esperada para el afio 2023

! Cliente potencial: persona fisica o juridica que podria convertirse en posible consumidora de una
empresa en el futuro pero todavia no ha adquirido sus productos o servicios. Su perfil encaja con el el
target de la organizacion y dispone de los recursos econdmicos necesarios para proceder con la
compra.

2 B2C: Business to consumer.

¥ CNMC: Comisién Nacional de los Mercados y la Competencia.
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segun Statista es de 26.441 millones de euros, que se traduce en una tasa de crecimiento
anual del 11.1%. (ver figura 2 en Anexos).

Por lo tanto, vemos que el sector del e-commerce esta en auge y eso facilita que se
establezcan con éxito en el mercado nuevas empresas cuyos productos o servicios se

comercializan exclusivamente online.

3. Estudio y analisis del sector gambling online.

A continuacién presentaremos el sector gambling y todo lo que este abarca, juntamente con
su situacion en Espafa. Posteriormente, analizaremos la tendencia de crecimiento que se

prevé para el futuro de este sector.

- 3.1. ¢ Qué es el online gambling?

El online gambling, o juego en linea en espafiol, incluye todas las modalidades de loterias,
apuestas, rifas, concursos, combinaciones de aleatoriedad y otros juegos (donde existe un
factor aleatorio o de azar, como son el péker o la ruleta) mediante un terminal remoto,

permitiendo al usuario jugar sin asistir presencialmente.

El juego en linea aparecié a mediados de los afios 90, gracias a la maduracién de un
prematuro sector tecnolégico, donde aparecid el primer software de juegos de azar por
Internet y se perfeccionaron los protocolos de comunicacion cifrados para proporcionar

transacciones monetarias seguras para los usuarios.

Nuestro modelo gira en torno al estudio de la ruleta online, la cual se basa en la obtencién
de premios a partir de unas probabilidades. En el mundo del casino online, estas
probabilidades son creadas por generadores de nimeros pseudoaleatorios (PRNG)*. Uno
de los generadores con mayor desempefo es el “Mersenne twister” desarrollado por Makoto

Matsumoto y Takuji Nishimura.

- 3.2. Datos gambling en Espafia y tendencia futura.

El gambling online crece afio tras afio en Espafia, segin los informes de la Direccion

General de Ordenacién del Juego, en el primer trimestre de 2017 se registrd la cifra de 354

* PRNG (Pseudo-Random Number Generator): software que utiliza algoritmos matematicos para
generar nameros con la mayor aleatoriedad posible.
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millones de euros como depo6sitos® y al afio siguiente, primer trimestre de 2018, la cifra era
de 562 millones de euros.
Los datos del primer trimestre de 2019 muestran 731 millones de euros por lo que se podria

prever una continua tendencia creciente a lo largo del tiempo.

En referencia a las cuentas activas®, también se aprecia un crecimiento continuo afio tras
afio, partiendo del primer trimestre de 2017 con 646.500 cuentas para crecer a 804.111 en
el primer trimestre de 2018 y finalmente alcanzar 909.513 en el primer trimestre de 2019. El
ntmero de cuentas nuevas’ gira entorno a los 200.000 registros por trimestre desde el afio

2016, mostrandose la cifra més estable en cuanto crecimiento en el tiempo.

Una de las mayores preocupaciones para el sector gambling espafol se presenta en el
marco legal. En otros paises de la unién europea se estan aprobando decretos para regular
las apuestas y el juego con medidas estrictas y restrictivas, concretamente en lItalia desde
enero de 2019 se aplica el “decreto Dignita”, el cual impide cualquier publicidad de
entidades de juego o apuestas deportivas. Estas restricciones podrian crear presiones en
Espafa en caso que se considerara aplicar medidas similares, reduciendo probablemente la

visibilidad y por consecuencia el volumen de usuarios del sector.

4. Modelo mystery box o caja sorpresa.

A continuacién, comentaremos los dos tipos de negocios mas relevantes basados en la
oferta de cajas sorpresa (el modelo mystery box convencional y el sistema con ruleta).

Posteriormente, procederemos a destacar las principales diferencias entre ambos.

- 4.1. Modelos mystery box.

El modelo de negocio de las mystery box o cajas sorpresa esta basado en el envio de
productos o servicios cuyo contenido es desconocido a unos clientes que los adquieren a

ciegas, sin conocer a ciencia cierta el producto que van a recibir finalmente.

Estos modelos aportan valor afiadido a los consumidores porque incorporan el factor
sorpresa como estimulo o valor afiadido. Gracias a eso y a la gran variedad de productos y
servicios que se ofrecen, las empresas que se dedican a ello estan teniendo un gran éxito

en paises de todo el mundo.

® Dep6sito: importe total de los ingresos realizados por los participantes en sus cuentas de juego
durante un determinado periodo.

® Cuenta activa: usuario registrado que ha realizado al menos una apuesta en un periodo de tiempo
determinado, normalmente a lo largo de un mes natural.

" Cuenta nueva: nuevas altas de usuarios que se registran en la plataforma por primera vez.
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En la mayoria de los casos, el contenido de las cajas es especifico y gira entorno una
temética concreta. De este modo, las empresas se dirigen a nichos bien definidos en el
mercado y tratan de obtener rentabilidad a base de ofrecer productos que el cliente valore y
se ajusten a sus expectativas. Lo que mas gusta a los clientes es conocer la categoria de la
caja, pero no el producto final que van a obtener.

En el mercado, existen muchas empresas que envian productos sorpresa a sus clientes,
pero normalmente se basan en la suscripcion, de modo que la empresa se dispone a enviar
paquetes a sus miembros bajo cierta regularidad previamente establecida (semestral,

trimestral, mensual, semanal...).

El modelo de subscripciébn asegura que el cliente tendrd una experiencia de compra
prolongada y pagara por recibir una caja sorpresa de manera regular. De esta forma, la
empresa no depende de que el cliente manifieste la voluntad de volver a comprar porque

una vez se haya suscrito, lo haré por defecto.

El reto, por lo tanto, no es motivar la compra sino garantizar que el cliente esté satisfecho y
no se dé de baja. Se trata de alargar su valor de vida (til® el maximo tiempo posible para

gue éste sea rentable.

- 4.2. Nuevo modelo mystery box con ruleta incorporada.

Tras haber definido en el anterior apartado las caracteristicas mas comunes de los negocios
mystery box, hemos visto que uno de los principales pilares del modelo es la suscripcién.

Sin embargo, existen empresas que ofrecen cajas sorpresa para internautas que prefieren
realizar depésitos de dinero puntualmente por tal de obtener premios en el momento que
ellos decidan, sin establecer compromisos a largo plazo con la empresa ni tener gque

depender de suscripciones.

Este tipo de negocios incorporan una ruleta y transforman la compra en una total
experiencia, porque involucran al usuario durante el proceso de eleccion del producto que
va a obtener gracias al giro de una ruleta en vivo. De este modo, después de girar la ruleta,

el cliente conoce de primera mano el producto que va a recibir posteriormente en su hogar.

El origen de esta idea surgié por primera vez con la aparicion de las “loot boxes” o “loot

crates”, cajas sorpresa vinculadas al sector gaming® que contienen premios aleatorios. El

8 valor de vida til del cliente (Customer Lifetime Value): es el beneficio total que una empresa
espera obtener de un cliente concreto a lo largo del tiempo. Incluye el beneficio obtenido desde que
el cliente realiza la primera compra en la empresa hasta la dltima.



UPF - Ciencias Empresariales y Management

ECC22

usuario paga un precio por abrirlas a cambio de poder disfrutar de premios virtuales

relacionados con el juego en cuestion (personalizacion de avatares, armas, vidas...). En la

actualidad este modelo de “loot box” esta en el punto de mira en varios paises puesto que

en la gran mayoria es consumido por un publico menor de edad y hasta el momento no

dispone de regulacion.

Las “loot boxes” dieron lugar a las plataformas de juego como Drakemall que a

continuacion veremos con mayor detalle. La Unica diferencia entre ambos servicios es que

los primeros ofrecen obsequios intangibles mientras que los segundos basan su negocio en

repartir premios fisicos.

- 4.3. Diferencias entre el modelo convencional y el sistema con ruleta.

MYSTERY BOX

MYSTERY BOX CON RULETA

El objetivo es ofrecer regalos a gente que “no sabe lo
que quiere” y lo que busca es dejarse sorprender.

El objetivo es ofrecer productos a personas que tienen

muy claro lo que quieren: conseguir el premio con mas

valor de la box, con la garantia de que si no lo logran,
obtendran un premio alternativo de todos modos.

Premios elegidos por la empresa.

Premios elegidos por la ruleta (aleatoriedad).

Se basa en la suscripcion.

El cliente realiza depoésitos en la plataforma y paga por
abrir las cajas que mas le gusten en el momento que lo
desea.

El usuario desconoce los items que le pueden tocar,
solo acostumbra a saber la categoria a la que
corresponden.

El usuario conoce de antemano cuales son los items
que componen la caja antes de abrirla.

Se desconoce la probabilidad asignada a cada
producto.

Se indica la probabilidad de que toque un producto al
girar la ruleta.

El precio de la caja es similar al coste de los
productos.

El precio de la caja es inferior al coste de la mayoria
de los productos que se incluyen en su interior.

Se desconoce el precio de los productos.

Se indica el PVP™ de todos los items.

No requiere regulacién porque no pertenecen a la
industria del gambling como tal.

Requiere regulacién porque pertenecen a la industria
gambling.

5. Drakemall.

Tal y como hemos comentado en el apartado anterior, existen distintos modelos de negocio

basados en la oferta de cajas sorpresa. Nosotros, sin embargo, enfocaremos nuestro

® Gaming: hace referencia al consumo de juegos de ordenador o videojuegos.
19 pyvP (precio de venta al plblico): Precio de un bien o servicio establecido por la plataforma en
base a su criterio. No necesariamente coincide con el precio de mercado.
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I con ruleta

estudio en analizar la empresa Drakemall, una “surprise box e-commerce
incorporada como método de eleccién de premios.

Aunque existen mas empresas dentro del sector, hemos optado por escogerla como foco de
nuestro estudio porque es la empresa referente dentro de la industria, segun los datos de la

fuente SimiliarWeb (ver figura 3 en Anexos).

- 5.1. 4 Qué es Drakemall?

Drakemall se define como una plataforma de juego online en la cual se comercializan cajas
sorpresa de distintas categorias (tecnologia, dispositivos de gaming, juguetes, articulos

deportivos...).

El usuario elige una caja que sea de su interés, deposita el dinero necesario para abrirla,

lanza una ruleta y gana siempre un objeto aleatorio de los que componen dicha caja.

Cuando el cliente conoce el producto elegido por la ruleta, tiene dos opciones: puede decidir
si quiere recibirlo o si prefiere reinvertir el valor equivalente al premio correspondiente para
generar nuevos depdsitos y seguir abriendo nuevas cajas en la plataforma, puesto que la
plataforma no permite retirar el dinero. La segunda opcién, permite al usuario vender los
premios que no le gusten a Drakemall para poder seguir jugando hasta que salga elegido un
objeto que le resulte de mayor interés.

En la ruleta, cada producto tiene asignada una probabilidad en funcién de su valor, de modo

gue los premios mas caros son mas improbables que los que tienen un menor coste.

Las cajas estan disefladas de manera que ofrecen al usuario la posibilidad de adquirir
productos caros, de edicion limitada o muy perseguidos a cambio de pagar un precio
inferior. Por ese motivo, la empresa también se define a si misma como un sitio web de

cupones, descuentos y ofertas exclusivas.

También es posible comprar los productos que forman las boxes de manera directa sin girar
la ruleta, no obstante, el servicio mas destacable de Drakemall es su sistema de reparticion
de premios mediante el azar gracias a la posibilidad de obtener productos novedosos a un

precio inferior al que costarian en una tienda convencional.

1 Surprise-box e-commerce: caja sorpresa con premio en su interior que se adquiere a través del
comercio electrénico.
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- 5.2. Relacion con el gambling y el e-commerce.

Decimos que Drakemall es el resultado de la fusion del e-commerce y el gambling online
porque su identidad de marca esta compuesta por ambos. En primer lugar, la empresa
vende sus productos y servicios exclusivamente de forma electrénica dentro de la industria
mystery box, cada vez mas saturada. En segundo lugar, Drakemall se relaciona con el
gambling porque incorpora el componente de azar (aleatoriedad) para la consecucion de

premios.

Drakemall esta sometido a la licencia de juego regulada por las “Gambling Comissions”
establecidas en Curacao, con el numero de licencia 1668/JAZ. Este permiso autoriza a la
empresa para que pueda operar en aquellos paises donde el gambling sea una actividad

legal.

Cabe destacar que Drakemall perteneci6 a la empresa de casinos Esports Kingdom LP, que
contaba con distintos proyectos dentro de la industria del juego. No obstante, actualmente
evita la relacion con ésta por tal de alejarse de la reputacién negativa que lleva consigo.

Al tratarse de una empresa estrictamente vinculada con la industria gambling, queda
totalmente restringida a usuarios menores de 18 afios, y debe cumplir los cbédigos de

conducta de las “Gambling Comissions”?

para garantizar que se respetan tres requisitos
fundamentales: la proteccién a nifios y personas vulnerables, la transparencia y el juego

justo, libre de delitos.

6. Analisis estratégico de Drakemall.

A continuacién, realizaremos un analisis externo del macroentorno donde opera la empresa
por tal de detectar las principales amenazas externas que deben afrontar. Para ello,
utilizaremos los modelos PESTEL y DAFO. No procederemos a realizar un analisis interno
utilizando la metodologia propuesta por el Value Chain porque no disponemos de la
informacién necesaria como para elaborar un estudio ajustado a la realidad, ya que las
plataformas relacionadas con el juego no suelen proporcionar informacién relativa a su

actividad.

12 Gambling Comissions: entidad reguladora del juego en Gran Bretafia, juntamente con las
operadoras de licencias.
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- 6.1. Andlisis externo: PESTEL.

El analisis PESTEL es una herramienta que se utiliza para identificar los factores clave que
tienen impacto en la industria, el mercado y la organizacion. Analiza cinco aspectos
externos que pueden tener cierta repercusion en la empresa y su futuro.

Las influencias externas no se pueden controlar, pero se deben conocer porque permiten
aprovechar las oportunidades del macroentorno y aminorar las amenazas.

Es importante recopilar la informacion e interpretarla adecuadamente para definir una

correcta estrategia de negocio.

Politico

- El gobierno puede bloquear el acceso a determinadas paginas web, eliminando el acceso a
los DNS™.

- Restricciones publicitarias en Google Adwords.

Econdmico

- Eljuego represent6 un gasto de aproximadamente el 1% del PIB espafiol™ en 2018.

- Actividad sometida a inspecciones de caracter publico por parte de las Fuerzas y Cuerpos
de Seguridad del Estado.

- El Espacio Econdmico Europeo persigue la actividad ilegal.

- Las loterias y juegos de las Administraciones publicas estan exentas de tributar por IVA,
siempre que tributen por el impuesto sobre “el juego y combinaciones aleatorias”.

- Existencia de una base imponible distinta en funcion de la modalidad de juego.

- La recaudacion de impuestos corresponde a los ingresos generados por el juego en cada
Comunidad Auténoma. Las tasas impositivas rondan el 20% sobre los ingresos brutos.

Social

- Aumento de la demanda de productos y servicios basados en la sorpresa.

- Usuarios cada vez mas digitalizados y afines a las nuevas tecnologias.

- Mala reputacién del sector gambling en general.

- El perfil del jugador online suele ser varén de entre 25-35 afios, con estudios medios o
superiores y laboralmente activo. Suele pertenecer a clase media-alta.

- Aumento progresivo de la participacién de mujeres en juegos de azar.

- Existencia de usuarios con problemas de adiccién al juego a los que se debe dar soporte.

- Menores con acceso a Internet que navegan en webs de contenido adulto y juegos de azar.

13 DNS (Domain Name System): sirven para indicar a qué servidor corresponde cada dominio,
roporcionando la direccién IP y, consigo, la url de la pagina deseada.

* PIB espariol: La cifra del PIB en Espafia para el primer trimestre de 2019 fue de 307.460 millones

de euros.

10
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Tecnoldgico

- Constante aparicion de nuevas innovaciones tecnolégicas.

- Nuevas formas de distribucién de los productos (negocios dropshipping™).

- Existencia de negocios exclusivamente online.

- Homologacion de los sistemas técnicos de acuerdo con los reglamentos de la Comision
Nacional de Juego. Se encargan de validarlos las Comunidades Autbnomas.

- Destinar recursos para detectar tendencias futuras y anticiparse a los cambios.

- Los operadores deberan disponer de una Unidad Central de Juegos que cumpla con las
especificaciones para generar una base de datos, garantizar un buen funcionamiento y
registrar las acciones.

- Creciente popularidad de las aplicaciones para moviles.

Ecoldgico

- Al tratarse de un modelo de dropshipping, no disponen de grandes plantas de produccién ni
se someten a regulaciones sobre el consumo de energia y el reciclaje de residuos.

- Posibilidad de seleccionar proveedores respetuosos con el medio ambiente.

Legal

- Distintas leyes regulan el gambling.

- En Espafa la ley 13/2011 requiere que los juegos online de ambito estatal dispongan de un
titulo habilitante.

- Actualmente, no existen licencias para “loot boxes” en Espafia: alegalidad.

- Drakemall debe pasar una auditoria por parte del pais proveedor de la licencia de juego
(Curagao), pero en Espafia no tiene que justificar su actividad.

- Existencia de la Comisién Nacional del Juego como érgano regulador.

- El Ministerio de Economia y Hacienda establece la reglamentacion basica de los juegos de
azar.

- Ley 34/1988, de 11 de noviembre, General de Publicidad. Se requiere de autorizaciones
especificas para que los anuncios sean aprobados.

- Ley Organica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Caracter Personal.

- Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio
Electrénico.

- Ley 10/2010, de 28 de abril, de prevencién del blanqueo de capitales y de la financiacién del
terrorismo.

- Ley 8/1989, de 13 de abril, de Tasas y Precios Publicos.

- Las licencias generales tienen una duracion de 10 afios y son prorrogables.

- Los operadores de licencias deberan constituir garantias exigibles.

15> Dropshipping: variante del comercio electrénico mediante la cual el vendedor (tienda online)
comercializa unos productos que no almacena por si mismo. Es el proveedor o mayorista quien se
encarga de la logistica y distribucién del producto al cliente final en nombre de la empresa, y eso
permite generar mayor beneficio por unidad de producto vendido gracias a la reduccion en costes.
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Principalmente, los factores externos que causan mas impacto a Drakemall en Espafia son
el componente econémico, el social y el legal (estrictamente relacionado con el politico).

Con la finalidad de evitar las amenazas mas destacables, la empresa deberia seleccionar
adecuadamente nuevos paises target donde operar, es decir, buscar nuevos ambitos
geograficos donde haya menos restricciones legales, regulaciones y normativas, y que al
mismo tiempo la poblacién manifieste interés por el juego y disponga del poder adquisitivo

necesario como para gastar en juegos de azar.

- 6.2. Andlisis DAFO.

El andlisis DAFO, también conocido como SWOT en inglés, es una herramienta que se
utiliza en direccién estratégica para elaborar diagndsticos detallados. La matriz, proporciona
informacion relevante para la toma de decisiones y la aplicacion de medidas correctoras.
Sirve para identificar las debilidades y fortalezas que la organizacién posee (analisis

interno), a la vez que ayuda a detectar oportunidades y amenazas del entorno (analisis

externo).

Debilidades
- Target demogréfico reducido. - Destinar tiempo y recursos a investigar nuevas
- Estrategia de marketing poco agresiva. tendencias en el mercado que atraigan clientes.

- Dependencia de proveedores externos - Las empresas rivales en el sector tienden a copiar
(calidad del producto, tiempo de entrega, el modelo de negocio, el disefio web, las categorias

estado del paquete...). de las cajas ofrecidas...
- Incertidumbre al no tener un ROI - Facilidad para encontrar los productos directamente
inmediato en las acciones de marketing. por un PVP menor que el de la plataforma.
- Alta exposicién a criticas, debidas a las - Vinculo con sitios web de gambling online, con
estrategias de marketing con influencers. mala reputacion.

Amenazas
- Posible aparicion de nuevas empresas - Mala reputacion de sectores similares o

emergentes que copien el servicio, ya que relacionados. Alto esfuerzo y dedicacién por tratar
operan en un sector en auge y crecimiento. de fidelizar clientes y crear una buena imagen de
- Aspectos legales exigentes. Ciertas leyes marca.
prohiben la actividad en determinados paises. - Desconfianza del usuario. Percepcién de que la
- Auditorias exigentes que controlan el ruleta no es aleatoria y los premios grandes nunca
algoritmo de premios. tocan.

'® ROI (Return of investment): Métrica que permite medir el retorno esperado de la inversion
empresarial.
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- Posible moda pasajera.
- Existencia de

sustitutivos (mystery boxes de suscripcion

mensual, “loot boxes”, casinos...).

productos y servicios

ECC22

- Diferencias de los métodos de pagos por paises.

- Dependencia y control de normativas o

regulaciones de la industria.
- Publicidad negativa del sector.

Fortalezas

- Empresa de referencia en el sector.
- Disefio web muy intuitivo.

- Altas barreras de entrada al sector
(licencia de juegos). Dificulta la aparicion de
nuevas empresas emergentes.
- Posibilidad de maximizar beneficios
gracias a la implementacion de estrategias
de marketing adecuadas.

- Constante adaptacion de las cajas acorde
con las nuevas tendencias en el mercado.

- Fidelidad de los clientes recurrentes.

- Se ofrecen productos reacondicionados'’, la
empresa no garantiza que sean nuevos y gracias a
ello consiguen reducir costes.

- Juegan con la rentabilidad de la serie. No es un
requisito imprescindible que todos los productos
tengan un margen de beneficio positivo.

- Poder de negociacion con proveedores a causa de la
gran competencia entre ellos.

- Precios mas bajos que la competencia.

- Posibilidad de simular tiradas a la ruleta antes de

hacerlo con dinero.

Oportunidades

- Aprovechar el prestigio de grandes marcas
como Apple y Samsung, por ejemplo, para
atraer la atencion e interés de los usuarios.

- Los juegos de azar y las apuestas forman
de
participacion del e-commerce en Espafa.
(ver figura 4 en Anexos)

parte los sectores con mayor

- Auge del sector gambling.
- Concepto innovador poco saturado. No se

trata de un “red ocean™®

ya que hay poca
competencia en el sector.

- Posibilidad de modificar los PVP de los
premios para generar la sensacion de que el

valor esperado es mayor.

- Sacar partido a las redes sociales para captar la
atencion de nuevos clientes.

- Adaptar las cajas a medida que se producen cambios
en los gustos y necesidades del consumidor.

- Posibilidad de establecer acuerdos con empresas
rivales para presionar a las operadoras de licencias y
conseguir permisos en nuevos paises.

- Se dirigen a clientes alrededor de todo el mundo.

- Reducir costes gracias a proveedores externos
(produccion, almacenaje, logistica, descuentos...).

- Generan confianza en el cliente dedicando un
espacio en la plataforma donde los usuarios premiados
comparten fotos/videos (UGC™).

- Incremento del mercado digital y las compras online.

" productos reacondicionados: productos que provienen de devoluciones de clientes, que han
sufrido dafios leves en el almacén o han sido restaurados y puestos nuevamente a la venta. Tienen
un precio inferior a los productos nuevos y deben estar identificados.

'® Red ocean: industria altamente saturada donde varias empresas compiten por ganar cuota de
mercado. Las empresas rivales luchan por explotar la demanda existente utilizando estrategias de

diferenciacion o liderazgo en costes.

9 UGC (User-generated content): contenido creado y compartido de manera voluntaria en la Web por
parte de la comunidad (ya sean clientes, seguidores o fans de una marca). Sirve para entretener,
informar y ofrecer ayuda a otros internautas, proporcionando una vision realista de los productos o

servicios adquiridos por determinada empresa.
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Por tal de corregir sus principales debilidades, Drakemall podria plantearse ampliar la
variedad de cajas, ofreciendo tematicas alternativas a videojuegos y tecnologia con la
finalidad de aportar productos mas atractivos para el publico femenino y conseguir ampliar
su target. También podrian mejorar su estrategia de marketing aumentando su presencia en
las redes sociales y potenciando el contenido generado por los usuarios. Para reducir la
desconfianza seria recomendable no solo compartir los premios “Premium”.

La mayor fortaleza de Drakemall es su posicion privilegiada como lider en el sector.
Ademas, destacan por actualizar las cajas constantemente para garantizar productos
novedosos y precios baratos. Por lo tanto, deberian luchar por mantener esa posicion a lo
largo del tiempo.

Las oportunidades mas destacables son el auge que experimenta el sector donde opera y
su baja saturacion, ya que se encuentra poco explotado hasta el momento. También cabe
resaltar el beneficio que representa el modelo dropshipping para ahorrar costes.

Respecto a las amenazas del entorno, las principales dificultades externas son los aspectos
legales y la posible aparicion de nuevos competidores que creen una imagen desde cero,
alejada de la reputacion del sector gambling. Para evitar lo segundo, es importante que
sigan invirtiendo tiempo y recursos en ofrecer el mejor servicio posible, innovando y creando

confianza.

7. Producto: Analisis de una caja.

A continuacién, nos disponemos a analizar el contenido de una de las muchas cajas que se
ofrecen en Drakemall. El objetivo es analizar cémo la empresa obtiene beneficios con dicha
caja e intentar estimar el margen que generan a partir de la informacion que comparten con

los usuarios en la plataforma.

La caja que elegimos para el estudio es la “Golden Case”, ya que nos parece atractiva
porque todos los productos que la componen resultan llamativos a la vista debido a su
tematica monocromatica. Ademas, contiene grandes premios y se puede abrir por tan solo
$2,99. Nos pareci6 interesante analizarla para averiguar si es econOmicamente viable para

la empresa.

La “Golden Case” esta compuesta por 17 productos, 7 de los cuales pertenecen a
categorias Premium®. Los items que se hallan en su interior son productos Apple
(Macbook, iPhone XS, iPad 9,7, Apple Watch), Samsung (Galaxy S9, Galaxy Watch), un

20 categorias Premium: agrupacion de productos que se clasifican en Drakemall como Legendarios,
Epicos o Raros en funcion del precio que tengan. Se trata de los productos mas deseados por los
clientes debido a que sus respectivos precios son destacablemente superiores al importe depositado
para abrir la caja.
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hoverboard®* y articulos dorados de bajo coste como collares, monedas, llaveros... (ver

figura 5 en Anexos).

A dia de hoy, es posible que el contenido de la “Golden Case” haya cambiado, ya que
Drakemall actualiza los productos y los precios de las cajas de manera regular. Sin
embargo, nuestro andlisis se centra en los datos recopilados el dia 16 de mayo de 2019.

- 7.1. Andlisis de la Golden Case.

En primer lugar, decidimos comparar el PVP de todos los productos con sus respectivos
precios reales a base de buscar informaciéon en Internet y, posteriormente, calculamos el
margen de beneficio que obtiene Drakemall gracias a la diferencia que hay entre ambos. En
todos los casos, la empresa establece precios superiores en su plataforma para crear una
falsa percepcion al cliente de que los premios tienen un valor mayor. Eso incita al usuario a
jugar mas, porque cree que el beneficio esperado es elevado. Cabe remarcar que nuestra
busqueda de precios es la misma que podria realizar cualquier individuo por su cuenta vy,
probablemente, Drakemall pueda conseguir unos precios mas bajos gracias a buenas

relaciones con proveedores. (ver figura 6, columna “Margen” en Anexos).

Empezamos nuestro andlisis investigando cuantos premios de cada tipo deberia repartir
Drakemall segun las probabilidades asignadas a cada uno de los productos en su web. Para
ello, creamos un documento Excel y planteamos una serie?” compuesta por 1.000 tiradas,
para obtener cifras enteras en los premios de caracter Premium.

Los datos obtenidos indican que, si las probabilidades de cada premio estuvieran calculadas
en base a 1.000 tiradas en la ruleta, la caja no seria econémicamente sostenible con un
precio de $2,99. De este modo, estarian experimentando unas pérdidas valoradas en
($1.628) y un margen negativo del -54.43% por cada 1.000 cajas abiertas (ver figura 6y 7
en Anexos). En esta box no nos centraremos en estimar las posibles devoluciones de
premios por parte de los clientes, puesto que auln incrementarian mas las supuestas
pérdidas de la caja.

El punto de equilibrio de la caja® a partir de las probabilidades establecidas y en base a

1.000 tiradas es de casi $4,62, un precio bastante mas elevado que el de la plataforma.

I Hoverboard: plataforma eléctrica con dos ruedas, sin manillar, que sirve como medio de
transporte. El movimiento se controla mediante la reparticion del peso corporal sobre la tabla.

?2 Serie de tiradas: nimero de cajas abiertas que se necesitan para que se cumpla adecuadamente
la reparticion de premios correspondiente a las probabilidades asignadas a cada producto. En otras
palabras, es el nimero de premios total en base al cual estan calculadas las probabilidades.

3 punto de equilibrio de la caja (Break even point): precio que cubre las pérdidas de la caja partir
del cual la empresa empieza a ganar beneficios (Costes Fijos / Precio = Tiradas).
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- 7.2. Andlisis de Golden Case en base a porcentajes de probabilidad
redondeados.

Los calculos anteriores nos hicieron sospechar que tal vez Drakemall utiliza porcentajes
redondeados en la plataforma de juego y, por lo tanto, la informacién que se le proporciona
al cliente puede presentarse alterada.

En el caso del Macbook 12” (el premio mas caro de la caja), se indica que su probabilidad
es de 0,1%, sin embargo, creemos que en realidad es 0,05% redondeada. Lo mismo
sucede con el resto de productos. Por lo tanto, partimos nuestra investigacion suponiendo
gue Drakemall redondea al alza las probabilidades de los productos que pertenecen a las
siguientes categorias: Legendary, Epic y Rare. De forma inversa, afladen decimales extra a
los productos que pertenecen a la categoria “Consumer”, la cual recoge los productos mas

baratos.

Por tal de comprobar esa hipotesis, decidimos calcular nuevamente el numero de premios
entregados en base a 2.000 tiradas, para garantizar la reparticion de un nimero entero de
productos de categorias Premium, pero esta vez utilizando los porcentajes redondeados
segun convenga (al alza o a la baja). Es decir, utilizamos la probabilidad de 0,05% en vez
de 0,1% para estimar cuantos productos se reparten por cada 2.000 cajas abiertas y, por
otro lado, afadimos decimales extra a los productos baratos asumiendo que su probabilidad
real es de 19,9499% en vez de 19,9%, por ejemplo. (ver figura 8, columna “Probabilidad
estimada” en Anexos).

Como anteriormente hemos comentado, la plataforma cuenta con la opcion de devolver el
producto para reinvertir el saldo en nuevas tiradas. Para calcular el beneficio de la caja
teniendo en cuenta esto, decidimos establecer unos porcentajes de devolucién hipotéticos
para poder realizar los calculos con mayor detalle. Para conocer los detalles de como se
han realizado estos calculos, dejamos indicada la metodologia empleada en anexos. (ver

figura 8, 9 y 10 en Anexos).

Llegados a este punto confirmamos la teoria de que efectivamente los porcentajes
correspondientes a la probabilidad de cada producto no son reales, sino que se muestran
alterados y redondeados de manera estratégica, ya que de esta forma la caja si era

economicamente viable.
El beneficio esperado para la Golden Case con las nuevas probabilidades es de $3.953, con

un margen positivo del 47.74% y si calculamos el punto de equilibrio vemos cémo se sitla

en $2,26. (ver figura 9 en Anexos).
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Podemos ver como la suma del PVP de todos los premios repartidos sigue siendo superior
al beneficio obtenido de las 2.000 tiradas (2.000 cajas multiplicadas por $2,99), cosa que da
mayor hincapié al hecho de que los precios de los productos son superiores al precio de
mercado, y ese hecho es visible a los ojos del cliente.

El 25 de mayo la caja aumenté su precio a $3,19. Siguiendo la misma metodologia
empleada anteriormente, vemos como se generan unos margenes del 53,42% para las
2.000 tiradas. ElI menor precio que hemos detectado para la caja fue en una oferta donde
baj6 a $2,69. Como podemos ver, el precio se mantuvo por encima del punto de equilibrio

anteriormente comentado.

- 7.3. Posibles estrategias para incrementar el margen de beneficio.

A continuacién mencionaremos algunas posibles estrategias que la empresa podria estar
aplicando por tal de reducir costes e incrementar el margen de beneficio.
e Oferta de productos reacondicionados. No garantizan que los premios sean
necesariamente nuevos.
e Modificar las probabilidades a la alza o baja, segun convenga.
e Establecer contratos a largo plazo con proveedores de confianza.
e Compras en grandes volimenes a proveedores para conseguir rapeles®.
e Subir el precio de la caja, intentando que eso no provoque una reduccién relevante
del volumen de tiradas.
e Reducir el precio de la caja, manteniéndolo por encima del punto de equilibrio, para

buscar un aumento en el volumen de tiradas.

Gracias a nuestro andlisis, hemos podido comprobar que la Golden Case muestra un alto
rendimiento si partimos de los porcentajes redondeados. La estrategia de permitir devolver
los productos también favorece a la plataforma puesto que al no existir la posibilidad de
retirar el dinero se tiene que reinvertir en mas tiradas, donde cifiéndonos a las
probabilidades acabaremos obteniendo cada vez productos de menor valor, que obligan a
realizar pequefios depdsitos si se quiere seguir realizando tiradas, ya que hay productos

gue en su devolucién no cubren el precio total de una tirada.

24 Rapel: descuento comercial por compras en determinado volumen.
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8. Marketing.

Drakemall esté presente en las principales redes sociales como Facebook, Twitter, Youtube
e Instagram, aunque no comparte contenido de manera muy regular. La mayor parte de las
publicaciones son ofertas puntuales de productos o experiencias de sus clientes en la
plataforma.

A continuacién, analizaremos el tamafio de su mercado potencial y el target al que se
dirigen. Ademas, destacaremos en concreto dos estrategias de marketing que utilizan para
conseguir trafico, captar nuevos clientes y generar confianza (el marketing de influencers y
el UGC).

- 8.1. Mercado potencial.

El mercado potencial es la proporcion de mercado que una marca puede obtener a lo largo
del tiempo. Incluye todas las personas que no estan comprando los productos o servicios de
una empresa pero que rednen las caracteristicas necesarias para convertirse en clientes en
el futuro. Se podria definir como el tamafio total del mercado para un determinado producto
en un momento especifico.

En el caso de Drakemall, estd compuesto por el niumero de clientes que expresan cierto
nivel de interés por el gambling y el comercio electrénico al mismo tiempo. En 2018 se
registraron 1,52 millones de usuarios de gambling y 36,55 millones de usuarios que
compraron electrébnicamente, segun los datos de Statista. Como consecuencia, el mercado
potencial del sector mystery box con componente aleatorio es el resultado del céalculo de la
interseccién entre el nimero de usuarios gue consumen e-commerce y gambling, es decir,
1,19 millones de usuarios compusieron el mercado potencial del sector en 2018. (ver figura

11 en Anexos).

- 8.2. Segmentacién de mercado y target.

Drakemall esta estrictamente orientado al mercado porque adapta su oferta de productos a
las necesidades de los clientes. Los items de las cajas se actualizan constantemente,
tratando siempre de ofrecer los productos mas novedosos del mercado a los clientes.

Las empresas enfocadas en el cliente no pueden aportar valor a todo el mundo, por eso
aplican estrategias de segmentaciéon de mercado y eligen un grupo obijetivo especifico al

cual dirigirse.
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La empresa, a través de su oferta de productos y su estrategia de posicionamiento,
pretende dirigirse a un publico joven (generacion Y o Millennials®). En concreto, tratan de
alcanzar un sector masculino de clase media con interés por la tecnologia, el gambling, la
informatica, los videojuegos y las nuevas tendencias.

Generalmente, los integrantes del segmento siguen las masas y las innovaciones
tecnoldgicas, disfrutan de las experiencias online y valoran positivamente las gangas en
Internet (cupones, descuentos, ofertas...).

A través de la plataforma, su objetivo es divertirse, entretenerse, vivir nuevas experiencias

digitales y conseguir grandes premios gastando el minimo dinero posible.

- 8.3. Influencers.

El marketing de influencers es una tendencia novedosa en el mundo del marketing que esta
siendo cada vez mas utilizada por las marcas a la hora de promocionar sus productos o
servicios en las redes sociales e Internet. Consiste en establecer vinculos de colaboracion
con personas carismaticas y populares en las redes sociales, que cuentan con alta
visibilidad y protagonismo gracias a la gran cantidad de seguidores que tienen. A través de
sus redes, se dirigen a miles de usuarios para ejercer como referentes y evangelizadores de
las marcas a cambio de una compensacion.

Drakemall utiliza el marketing de influencers para dar a conocer su marca, y para ello,
cuenta con la ayuda de Youtubers®® famosos vinculados al mundo de los videojuegos vy el
entretenimiento con los que comparte un target comun. Estos influencers obtienen miles de
visualizaciones en los videos que comparten en Youtube y logran difundir su contenido en la
plataforma, contribuyendo asi a la viralizacién de la marca.

La empresa ha colaborado con varios influencers populares como “byViruZz’, “Salva”,
“perxitaa”, “xBuyer”, “El Rincén de Giorgio” y “Daz”, entre muchos otros. Estos Youtubers,
han compartido videos en sus canales mostrando cdmo abrian cajas de Drakemall en vivo.
Todos ellos obtienen grandes premios en directo y transmiten a su audiencia la idea de que
los beneficios esperados son mayores al precio de abrir una caja, cuando en realidad nunca
sucede asi.

Presuntamente, los videos patrocinados utilizan un algoritmo de ruleta manipulado, donde
las probabilidades de ganar grandes premios son mayores a las probabilidades ordinarias
aplicadas a clientes regulares, tal y como indicé el youtuber “EIShuHermanoh” en uno de
sus videos. Este influencer rechazé colaborar con Drakemall, y afirma que la marca le

ofreci6 $1.000 a cambio de compartir un video a sus seguidores mostrando un

% Generacién Y o Millennials: cohorte demografica que incluye la poblacién nacida entre 1982 y
2001 segun el informe “The truth about online consumers de KPMG, 2017”.
%6 youtuber: individuo que crea y/o comparte contenido en formato video en la plataforma Youtube.
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funcionamiento alterado del juego, y que en el momento de firmar el contrato le preguntaron

qgué premio preferia obtener.

Al igual que él, otros influencers tampoco han querido contribuir a la difusion de Drakemall
al intuir que la plataforma manipula los resultados de la ruleta para garantizar que solo ellos
consigan premios increibles durante la grabacién del video. No han querido engafar a sus
seguidores porque valores como la honestidad y transparencia tienen mas peso para ellos
gue las ganancias monetarias propuestas por la marca.

Tanto los videos promocionales como los que manifiestan que el negocio es una estafa,
generan polémica y discusion en las redes. Como consecuencia, aumenta el trafico del sitio

web y ganan notoriedad.

- 8.4. UGC.

El “user-generated content” es el contenido creado y compartido de manera voluntaria en la
Web por parte de la comunidad. Sirve para entretener, informar y ofrecer ayuda a otros
internautas.

Drakemall propone a los clientes que obtienen grandes premios que compartan contenido
7

en las redes sociales, mostrando el proceso de “unboxing®?” del producto a cambio de
recibir tiradas gratis en la ruleta. Gracias a esta estrategia, otros clientes potenciales se
animan a probar porque el hecho de ver grandes premios en manos de otros usuarios

anonimos les transmite confianza.

- 8.5. Reputacion en la actualidad y desconfianza del usuario.

Actualmente la imagen del sector se ha visto muy perjudicada por la presunta publicidad
engafosa en las redes, usando influencers como gancho, donde estos tenian un producto
asegurado de antemano, fingiendo que su juego se regia por las mismas normas que los
clientes. Hay numeroso contenido en la web, repartido en blogs, foros, videos y opiniones
en general, criticando a la marca. (ver figuras 12,13 y 14 en Anexos).

Todo esto y que la plataforma no permite hacer un rastreo histérico del contenido de la
misma mediante herramientas como Wayback Machine®®, crea cierta desconfianza en el

usuario, por lo que la pagina deberia buscar mejorar su reputacion.

2" Unboxing: proceso de desempagquetar un producto.

28 \Wayback machine: pagina web que registra en el tiempo el contenido de una pagina web para la
futura consulta.
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9. Conclusioén.

Tanto el gambling como el e-commerce son dos industrias con una prevision de
crecimiento, esto favorece directamente al modelo de negocio de mystery box pues este
modelo nace de la fusibn de ambas. Aunque, para un buen desempefio en el sector es
preciso conocer las restricciones legales, para poder gestionarlas con solvencia y que no se

conviertan en un problema en el futuro.

Drakemall entr6 en el mercado cuando se encontraba en un estado practicamente de blue
ocean® y esto le permiti6 acomodarse en este, obteniendo liderazgo en el sector. Aun
siendo lider, una mala reputacion no puede ser desdefiable y Drakemall deberia realizar
esfuerzos para recuperar el prestigio y la buena imagen como marca. Dichos esfuerzos
deberian ir alineados con potenciar el UGC y publicitarse de manera mas realista mediante
influencers, pero sin tener la necesidad de alterar los resultados. Eso juntamente con la
posible estrategia de humanizar el equipo que hay detras de la plataforma de juego, podria

ofrecer una mayor transparencia en términos generales.

Para poder expandirse en el mercado y crecer en este, es necesario ofrecer unos productos
actualizados y llamativos en las cajas. Drakemall es un claro ejemplo de esto, pues sus
cajas estan en constante cambio, tanto en precios como en productos ofrecidos. Aungue
podria ampliar su target ofreciendo una mayor cantidad de productos alejados del sector de

la tecnologia y los videojuegos.

En cuanto a su rentabilidad, después de analizar una de sus cajas, hemos podido ver como
los porcentajes indicados no son reales o por lo contrario consiguen los productos a un
precio irrisorio, en comparacion al PVP, para no obtener pérdidas. La modificacién de las
probabilidades de nuestro estudio nos ha mostrado cémo con un simple redondeo pueden
obtener ganancias abundantes y como la opcién de devolver el producto a la plataforma,
gue podria verse como algo ventajoso para el cliente, finalmente desemboca en un mayor

beneficio para la plataforma.

9 Blue ocean: Sector del mercado que no ha sido explotado o utilizado y por tanto no existe
practicamente competencia 0 empresas operando en el sector.
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11. Anexos.

Figura 1: Fuente CNMC https://www.cnmc.es/node/374283

Evolucion trimestral del volumen de negocio del e-commerce y variacion interanual en
Espana.
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Figura 2: Fuente Statista https://www.statista.com/outlook/243/153/ecommerce/spain

Ingresos del comercio electrénico en Espafia durante los afios 2017 y 2018 en millones de

dolares por categorias. También se incluye la prevision de beneficios esperados para los 5
afios posteriores.
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Figura 3: Fuente SimilarWeb

Similarweb nos muestra que Drakemall se posiciona por delante de sus principales

competidores en el ranking global. Ademas, es la plataforma més conocida en Espafia.
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e Drakemall.com (Similarweb):
https://www.similarweb.com/website/drakemall.com#website Content

& Global Rank (i) @ Country Rank (i) o Category Rank (1)

Worldwide Turkey Games = Video Games Consoles an
~ 89,422 « 4,682 - 3,201
’ ! !

e Magicunbox.com (Similarweb):
https://www.similarweb.com/website/magicunbox.com

@ Global Rank (1) % Country Rank () (?) Category Rank (1)
Worldwide Georgia Unknown "

« 279,760 918 N/A

e Strikedrop.com (Similarweb): https://www.similarweb.com/website/strikedrop.com

&) Global Rank (i) @ cCountry Rank () ow Category Rank (i)

Worldwide Turkey Games > Video Games Consoles an...

v 1,480,522 « 56,538 v 33,892

e mysterybrand.net (Similarweb):
https://www.similarweb.com/website/mysterybrand.com

@ Global Rank (1) £ Country Rank () (?) category Rank ()
Worldwide United States Unknown

v 12,562,929 +4910,186 N/A

Figura 4: Fuente CNMC https://www.cnmc.es/node/374283

Sectores con mayor participacién del e-commerce en Espafia 2018.
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MARKETING DIRECTO 10%
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ADNRISTRACION PUBLICA AFUESTOS ¥ SEG SOCIA 4%
SUSCRIPCION CANNLES TV 2%

Fuente: CNMC
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Figura 5: Fuente Drakemall.

Elaboracion propia: Lista de productos de la Golden Case.

Imagen Producto Categoria
—_—— 12 " MacBook New Legendary
oy
i} iPhone XS Max Gold Legendary
' -
Samsung Galaxy 59 Gold Epic
E) Apple Waich Series 4 44cm Epic
ﬂ iPad 9,7 2018 Rare
C‘E"\ Galaxy Watch Rare
@w Golden Hoverboard Rare
@. Aegis Keychain Consumer
H calendar-organizer Consumer
i3 collectible coin Consumer
’ double coin chain Consumer
cursed aztec medallion Consumer
USB-C Cord Consumer
smartphone fingerring Consumer
the time turner Consumer
) .
y" the One ring Consumer
.
¥ Psi medallion Consumer
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Figura 6: Fuente Drakemall.

Elaboracion propia: Datos de la Golden Case con 1.000 tiradas.

Producto

12 " MacBook New
iPhone XS Max Gold
Samsung Galaxy S9 Gold
Apple Watch Series 4 44cm
iPad 9,7 2018
Galaxy Watch
Golden Hoowverboard
Aegis Keychain
calendar-organizer
collectible coin
double coin chain
cursed aztec medallion
USB-C Cord
smartphone finger ring
the time turner
the One ring
Psi medallion

Categoria

Legendary
Legendary
Epic
Epic
Rare
Rare
Rare
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer
Consumer

PVP (1)

$1.900
$1.400
$700
$550
$380
$370
$280
$3
$3
$3
$3
$2
$2
$2
$2
$1
$1

Margen (2)

46,27%
68,88%
4,55%
37,84%
15,50%
7,12%
94,44%
145,90%
0,00%
1566,67%
368,75%
640,74%
316,67%
227,87%
308,16%
222,58%
525,00%

1: PVP: Precio de venta al publico establecido por la plataforma en

base a su criterio. No necesariamente coincide con el precio de

mercado:

2: Margen: Porcentaje del precio de venta de cada producto que

recibe Drakemall como ganancia (PVP-PR/PR).

3: Precio Real (PR): Precio del producto encontrado en la red.

Precio Real (PR) Num. Premios Probabilidad

3) 4) indicada (5)
$1.299 1 0,10%
$829 1 0,10%
$670 1 0,10%
$399 1 0,10%
$329 1 0,10%
$345 1 0,10%
$144 1 0,10%
$1,22 66 6,60%
$3,00 67 6,70%
$0,18 67 6,70%
$0,64 99 9,90%
$0,27 99 9,90%
$0,48 929 9,90%
$0,61 99 9,90%
$0,49 99 9,90%
$0,31 99 9,90%
$0,16 199 19,90%

PVP serie (6)

$1.900

$1.400
$700
$550
$380
$370
$280
$198
$201
$201
$297
$198
$198
$198
$198
$99
$199

4: NUm. Premios: Premios repartidos por serie

(Tiradas * Probabilidad estimada)

ECC22

Coste real
serie (7)

$1.299
$829
$670
$399
$329
$345
$144
$81
$201
$12
$63
$27
$48
$60
$49
$31
$32

5: Probabilidad indicada: Probabilidad de que toque un producto

por cada lanzamiento de la ruleta

6: PVP serie: (NUm. Premios serie * PVP)

7: Coste real serie: (Nam. Premios serie * PR)
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Figura 7: Elaboracion propia:

Resultados esperados de la Golden Case para 1.000 tiradas.

serie revenue tiradas (8) punto de equilibrio
1 $2.990 $4,62

tiradas coste real total serie (9)

1000 $4.618
precio tirada PVPT serie (10)
2,99 7.567
suma probabilidad Final serie profit (11)
100,0% -$1.628 | -54,43%
total premios por serie
1000,0

8: Revenue tiradas: Ingresos procedentes de las tiradas (Nam. Tiradas * Precio tirada).
9: Coste real total serie: Sumatorio de la columna “Coste real serie” de la Figura 6.
10: PVPT serie: Sumatorio de la columna “PVP serie” de la Figura 6.

11: Final serie profit: Resultado final de la serie (Revenue tiradas — Coste real total serie)
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Figura 8: Fuente Drakemall.

ECC22

Elaboracion propia: Datos de la Golden Case en base a 2.000 tiradas con las probabilidades redondeadas.

- Las columnas “PVP”, “Margen” y “Precio Real (PR)” han sido ocultadas para mayor claridad. -

Probabilidad Probabilidad

Producto Categoria NUm. premios serie estimada (1) indicada
12 " MacBook New Legendary 1 0,05% 0,10%
iPhone XS Max Gold Legendary 1 0,05% 0,10%
Samsung Galaxy S9 Gold Epic 1 0,05% 0,10%
Apple Watch Series 4 44cm Epic 1 0,050% 0,10%
iPad 9,7 2018 Rare 1 0,05% 0,10%
Galaxy Watch Rare 1 0,05% 0,10%
Golden Hoowverboard Rare 1 0,050% 0,10%
Aegis Keychain Consumer 132 6,59999999% 6,60%
calendar-organizer Consumer 134 6,69999999% 6,70%
collectible coin Consumer 134 6,69999999% 6,70%
double coin chain Consumer 199 9,94999999% 9,90%
cursed aztec medallion Consumer 199 9,94999999% 9,90%
USB-C Cord Consumer 199 9,94999999% 9,90%
smartphone finger ring Consumer 199 9,94999999% 9,90%
the time turner Consumer 199 9,94999999% 9,90%
the One ring Consumer 199 9,94999999% 9,90%
Psi medallion Consumer 399 19,94999999% 19,90%

1: Probabilidad estimada: Probabilidad modificada para que con
un redondeo se iguale con “probabilidad indicada”.

2: Probabilidad devolucion: Probabilidad de devolver el
producto, porcentajes aplicados en base a las diferentes
categorias; aplicando un 1% Legendary, 5% Epic, 10% Rare y
95%, 80% y 50% Consumer (Repartidas en funcion del PVP y
la motivacion de obtener una tirada con el reembolso sin tener
gue ingresar).

3: Premios devueltos: (Prob. devolucion * Nam. Premios serie).

PVP serie

$1.900

$1.400
$700
$550
$380
$370
$280
$396
$402
$402
$597
$398
$398
$398
$398
$199
$399

Coste‘real Probab‘il,idad Premios pinero Tiradas generadas Resultado banca (6) Ahqrro
serie devolucién (2) devueltos (3) canjeado (4) (5) devoluciones (7)
$1.299 0,01 0,01 19,00 6,35 -$19 12,99
$829 0,01 0,01 14,00 4,68 -$14 8,29
$670 0,05 0,05 35,00 11,71 -$35 33,4775
$399 0,05 0,05 27,50 9,20 -$27 19,95
$329 0,1 0,10 38,00 12,71 -$38 32,9
$345 0,1 0,10 37,00 12,37 -$37 34,54
$144 0,1 0,10 28,00 9,36 -$28 14,4
$161,04 0,95 125 375 125 -$1 152,5
$402,00 0,95 127 381 127 -$1 381
$24,12 0,95 127 381 127 -$1 22,86
$127,36 0,95 189 567 189 -$2 120,96
$53,73 0,8 159 318 106 $157 42,93
$95,52 0,8 159 318 106 $157 76,32
$121,39 0,8 159 318 106 $157 96,99
$97,51 0,8 159 318 106 $157 77,91
$61,69 0,5 99 99 33 $197 30,69
$63,84 0,5 199 199 66 $396 31,84

4: Dinero canjeado: Cantidad de dinero que la plataforma devuelve a
los usuarios a cambio de sus productos (PVP * Premios devueltos).

5: Tiradas generadas: Cantidad de tiradas que se generan gracias a
las devoluciones (Dinero canjeado / Precio tirada).

6: Resultado banca: Cantidad que la plataforma gana/pierde por las
tiradas generadas por devoluciones ((Precio tirada - PVP)*premios
devueltos)

7: Ahorro devoluciones: Cantidad que la banca ahorra en
comprar/repartir premios fisicos a causa de las devoluciones

(Premios devueltos * PR).
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Figura 9: Elaboracion propia:

Resultados esperados de la Golden Case para 2.000 tiradas (Figura 8) con las
probabilidades redondeadas, si no se indica el procedimiento de célculo es el mismo que
parala Figura 7.

serie revenue tiradas revenue tiradas generadas (12)
1 $5.980 $1.020
tiradas coste real serie | devoluciones (8)
2000 $5.223 $1.191 Serie profit Devoluciones (4 giros) (13)
precio tirada PVP serie $2.005 | 87%
2,99 9.567
suma probabilidad estimada Final serie profit (9) punto de equilibrio
100,0% $1.947 | 32,57% $2,26
suma probabilidad plataforma
100,0% Tiradas generadas por dev (10)
total premios por serie 1157 Final profit con devoluciones (14)
2000,000 precio tirada generada (11) $3.953 | 47,74%
0,88

8: Devoluciones: Sumatorio de la columna “Ahorro devoluciones” de la Figura 8.

9: Final serie profit: Resultado final de la serie (Revenue tiradas — (Coste real total serie —
Devoluciones))

10: Tiradas generadas por dev: Sumatorio de la columna “Tiradas generadas” de la Figura 8
11: Precio tirada generada:

(Sumatorio de la columna “Resultado banca” de la Figura 8 / Tiradas generadas por dev.)
12: Revenue tiradas generadas: (Tiradas generadas por dev * Precio tirada generada)

13: Serie profit devoluciones (4 giros): Sumatorio del “Final serie profit” de las 4
simulaciones de devoluciones de la FiguralO.

14: Final profit con devoluciones:

(Final serie profit + Serie profit devoluciones (4 giros de la Figura 10))

Figura 10: Elaboracién propia:
Resultados esperados del primer giro de las devoluciones de la Golden Case para 2.000

tiradas (Figuras 8 y 9) con las probabilidades redondeadas, si no se indica el procedimiento

de célculo es el mismo que para las Figuras 8 y 9.
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Esta figura representa lo que hemos llamado como “primer giro”. Para seguir reinvirtiendo
en tiradas las devoluciones de la plataforma, hemos simulado un total de 4 giros partiendo
de 1157 tiradas en el primer giro y terminando con 174 en el dltimo (donde las

probabilidades de devolucién han sido consideradas 0).

serie coste real serie devoluciones
1 $696 $596
tiradas (1) PVP serie Final serie profit primer giro
1157 2.300 $919
precio tirada (2)
0,881 Tiradas generadas por dev precio tirada generada
628 1,120
revenue tiradas
$1.020

1: Tiradas: Numero de tiradas que se han generado anteriormente como “Tiradas
generadas por dev.” en la Figura 9.
2: Precio tirada: Precio por tirada generado anteriormente como “precio tirada generada” en

la Figura 9.

Figura 11: Elaboracion propia:
Célculo del mercado potencial de Drakemall en Espafa durante el afio 2018, suponiendo
gue el nimero de clientes potenciales a alcanzar se encuentran en la interseccion entre los

usuarios de gambling y e-commerce.

Millones de personas %
Poblacion total de Espafia 46,72 100
Usuarios e-commerce 36,55 78
Usuarios gambling 1,52 3,3
INTERSECCION 1,19 2,55

Usuarios gambling Usuarios e-commerce

1,52m 36,55 m

Interseccion (industria mystery box)

1,19 m de usuarios
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Figura 12: Fuente Google Trends.
Resultados sugeridos por Google Trends en Espafia en referencia a la bldsqueda de

“Drakemall”.

Consultes relacionades Alalga v * <> <
1 drakemall opiniones

2 drakemall es falso

3 drakemall estafa

4 drakemall es fiable

Figura 13: Fuente buscador de Google.
Aparicion de blogs claramente posicionados en contra de la plataforma Drakemall en el

SERP.

[> ALERTA: Drakemall ;Estafa? Lee esto y saca tus propias ...
https://drakemalo.online/ = Tradueix aguesta pagina

Si estas pensando en regalar tu dinero a Drakemall, puedes hacerlo. ... se realiza review de su sitio
web o producto o simplemente se ensefia, HA PAGADO ...

Figura 14: Youtube.
Video con mas de 500.000 visualizaciones en Youtube poniendo en duda la fiabilidad de

Drakemall.

ESTOS YOUTUBERS MIENTEN ACERCA DE DRAKE MALL *es una

estafa*
AQUINOby2002 & 515m visualitzacions + Fa 5 mesos

» Directos: https://www.twitch.tv/aquinoby2002 » Twitter: https://twitter.com/AQUINOby_02
»Sigueme en Facebook: https://www ...
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