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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado analiza el juego de ajedrez online como un subsector del
entretenimiento con base digital y, mas concretamente, como un producto con operativa
de plataforma tecnolégica, en el que el valor que aporta se genera a través de la interaccion

entre el juego, el aprendizaje, la comunidad y la confianza.

A partir de este marco, se comparan los casos de las dos principales plataformas online
de ajedrez: Chess.com y Lichess, para identificar los factores que explican su crecimiento,
su posicionamiento estratégico y las tensiones derivadas de sus respectivos modelos. La
investigacion que se presenta sigue un enfoque descriptivo-comparativo, basado en la
documentacién publica de las plataformas, asi como en las politicas y métricas
disponibles en bases de datos cientificas del sector, ademas de la observacion y el estudio

de elementos visibles de las plataformas.

El analisis muestra que ambas plataformas, ampliamente reconocidas como las dos
principales de ajedrez online del mundo, compiten por el mismo “habito digital”, pero
combinando de forma diferente su oferta en un bundling conjunto de: liquidez,
aprendizaje, progresion, comunidad, UX y financiacion. Mientras Chess.com destaca por
una estrategia de crecimiento mads activa, una experiencia mas guiada y mayor capacidad
de inversion, Lichess lo hace por simplicidad de acceso, apertura del servicio, coherencia
con el modelo y su relacion menos comercial y mas cercana con el usuario. Como
principal conclusion, el trabajo soporta que el éxito sostenible en este mercado no
depende tnicamente del tamafio o nimero de funcionalidades, sino de la capacidad de

equilibrar facilidad de acceso, mejora y confianza en el entorno.

Palabras clave: Ajedrez online, plataformas de ajedrez online, Chess.com, Lichess,
plataformas digitales de ajedrez, modelo de negocio digital, experiencia de usuario,
crecimiento de plataformas digitales, fidelizacion de usuarios, monetizacion en

plataformas digitales.



Abstract

This Final Degree Project analyzes online chess as a subsegment of digital entertainment
and, more specifically, as a product with a platform logic, in which value depends on the

interaction between gameplay, learning, community, and trust.

Within this framework, the cases of two chess platforms, Chess.com and Lichess, are
compared to identify the factors that explain their growth, their positioning, and the
tensions arising from their respective models. The research follows a descriptive and
comparative approach based on verifiable secondary sources, publicly available platform
documentation, open policies and metrics, as well as the observation of visible elements

of the platforms.

The analysis shows that both platforms, widely recognized as the two leading online chess
platforms in the world, are competing for the same digital habit, but combine liquidity,
learning, progression, community, UX, and funding in different ways. While Chess.com
stands out for a more active growth strategy, a more guided experience, and greater
investment capacity, Lichess stands out for its ease of access, open service, consistency
with its model, and its less commercial relationship with the user. The main conclusion
of the study is that sustainable success in this market depends not only on size or number
of features, but on the ability to balance ease of access, improvement, and trust in the

environment.

Keywords: online chess, online chess platforms, Chess.com, Lichess, digital chess
platforms, digital business model, user experience, platform growth, user retention,

monetization in digital platforms.
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Objetivos

El objetivo general de este trabajo es analizar el ajedrez online como producto digital de
entretenimiento con estructura y logica de plataforma tecnologica comparando sus dos
mejores practicas, Chess.com y Lichess, para asi identificar los factores que explican su
crecimiento, posicionamiento y las tensiones estratégicas derivadas de sus respectivos

modelos de negocio.
De este objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos:

1. Caracterizar el ajedrez online como subsector del entretenimiento digital y
explicar su evolucion reciente como experiencia integrada de juego, aprendizaje,

analisis y comunidad.

2. Delimitar el entorno competitivo del ajedrez online e identificar los factores
criticos de éxito que condicionan el rendimiento de las dos plataformas lideres en

el mundo, con marcada diferencia sobre el resto, como Chess.com y Lichess.

3. Comparar ambas plataformas en aspectos como modelo de negocio, propuesta de
valor, UX (User Experience), progresion, fidelizacion, comunidad, distribucion,

posicionamiento y sostenibilidad del modelo.

4. Sintetizar los principales riesgos estructurales y los trade-offs asociados a cada

propuesta de plataforma.

5. Extraer lecciones del caso, identificar mejores practicas y proponer posibles

mejoras aplicables al &mbito de las plataformas digitales de ocio.
Para un mejor logro de estos se formulan las siguientes preguntas de investigacion:

PI1:;Cudles son las principales caracteristicas del subsector, principales dinamicas y

mejores practicas?

PI2:;Como articulan Chess.com y Lichess sus respectivos modelos de plataforma

tecnologica y qué fortalezas, limites y tensiones estratégicas se derivan de cada uno?

PI13: ;Qué utilidad podrian darle los resultados de esta investigacion a las dos plataformas,

en especial a su modelo de negocio?

11



Metodologia

El trabajo adopta un enfoque descriptivo-comparativo, fundamentado en el analisis de
casos de mejores practicas. Para ello se acude a fuentes secundarias verificables de
informacion tanto académica como empresarial accesibles como informes sobre
plataformas tecnoldgicas digitales y ocio digital, documentacion institucional de
Chess.com y Lichess, politicas publicas de uso y fair play, paginas de producto y
membresia, bases de datos y APIs (4pplication Programming Interface o Interfaz de
Programacion de Aplicaciones) abiertas. Igualmente, se incluyen las métricas y
evidencias observables de actividad, eventos o funcionalidades a los que el autor de este

trabajo ha tenido acceso a lo largo de la investigacion.

La comparacidon no se apoya simplemente en datos internos de las plataformas, sino
también en indicadores observables, como la estructura del producto, la accesibilidad de
herramientas, la presencia de eventos, las reglas de gobernanza y la forma en que se
articula la propuesta de valor. Asi, cuando una variable no puede observarse de forma
directa, el trabajo formula hipotesis razonables a partir de la evidencia disponible y las

contrasta con el conjunto del caso analizado.

Operativamente, el analisis se organiza a partir de ocho factores criticos de éxito:

“liquidez™' y “calidad®” del “emparejamiento>”

, integridad competitiva, herramientas de
aprendizaje y analisis, progresion y habito, comunidad y moderacion, distribucion y
posicionamiento, tecnologia y experiencia de usuario, y sostenibilidad del modelo. Este
marco permite ordenar la comparacion entre Chess.com y Lichess y conectar el estudio
del contexto competitivo con el examen de sus modelos de negocio, de su UX* y de sus

estrategias de crecimiento.

Se entiende por “liquidez de emparejamiento” a la capacidad de la plataforma para ofrecer partidas
adecuadas en poco tiempo gracias a una base amplia y suficiente de usuarios activos

Se entiende por “calidad de emparejamiento” al grado en que una plataforma asigna a cada usuario un
rival adecuado segin su nivel, la modalidad de juego y el tiempo de espera necesario para iniciar la
partida

La palabra “emparejamiento” es una traduccién del término en inglés: Matchmaking que se refiere a la
formacién de jugadores para partidas (Raman et al., 1998).

UX es un acronimo del idioma inglés: User Experience que traducido al espaiiol seria “experiencia de
usuario” que no se ha de confundir con el término proximo también del mismo idioma de UI: User
Interface (Hamidli, 2023).
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Introduccion

El ajedrez online® ha dejado de ser una simple transicién al campo digital del juego
tradicional para transformarse en un producto de ocio diferenciado que ofrece un extra de
valor a sus usuarios a varios niveles como son las capacidades de no solo jugar, sino
también analizar, aprender, competir e interactuar con otros muchos usuarios que puedan
formar parte de una misma experiencia o comunidad de entretenimiento digital. En este
contexto, plataformas como Chess.com y Lichess no compiten unicamente por ofrecer
partidas, sino por ser el espacio habitual que el usuario frecuenta para jugar, mejorar y
relacionarse dentro de un entorno social y cultural deseado (Vahlo et al., 2017; Hamari et

al., 2014).

Como resultado, se hace especialmente relevante estudiar el nuevo campo del ajedrez
dentro de la logica o entorno de las plataformas digitales. Las particulares caracteristicas
de estas como son su “escalabilidad”®, “liquidez de emparejamiento”, entorno de
confianza, experiencia de usuario (UX), integracion de aprendizaje y el modelo de
financiacion, influyen directamente en su capacidad de crecimiento y desarrollo. Es por
ello que el estudio de sus dos mejores practicas de Chess.com y Lichess resulta
especialmente 1til, puesto que ambas operan en el mismo mercado, pero responden de

manera distinta a los problemas estratégicos (Rochet & Tirole, 2003; Parker et al., 2016).

Es a partir de esta premisa que el presente trabajo analiza el ajedrez online como subsector
del entretenimiento digital y compara los casos de las dos principales plataformas de
ajedrez online del mundo, ampliamente reconocidas, como son Chess.com y Lichess, para
tratar de entender qué factores explican su éxito en términos de funcionamiento,

posicionamiento y principales tensiones’. El interés del estudio, mas alla de identificar

En este trabajo, el término “online” se escribe en letra redonda, y no en cursiva, por su uso generalizado
y asentado en el &mbito digital y empresarial, especialmente en el sector analizado, manteniéndose este
criterio de forma uniforme en todo el documento.

Se entiende por “escalabilidad” proveniente del término en el idioma inglés de scalability a la capacidad
de una plataforma para ampliar su actividad, su base de usuarios o su alcance sin que ello exija un
aumento proporcional de costes o complejidad. (Weinstock & Goodenough, 2006).

En este contexto, por “tensiones principales” se entiende a las principales disyuntivas o contradicciones
estratégicas y retos a los que se enfrentan constantemente las plataformas de ajedrez online. Si bien no
es una expresion conocida por el publico en general, se va a emplear a lo largo de este trabajo por ser
un vocablo de uso comun del subsector en sus diversas expresiones de: “tension”, “tensiones” o
“tensionar”.
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las diferencias entre plataformas, analiza el marco que se construye para permitir
identificar factores clave de éxito, riesgos estructurales y aprendizajes transferibles a otros

modelos de plataformas digitales.

Para alcanzar estos objetivos, tras esta introduccion, presentamos en la Parte I de este
trabajo la evolucion del sector del entretenimiento online hasta llegar al ajedrez online,
su entorno competitivo y los factores criticos de éxito. A continuacion, en la Parte II,
analizamos ambas plataformas Chess.com y Lichess como mejores practicas en su
subsector. Afiadimos, ademas, propuestas de mejora, derivadas del analisis realizado, y
planteamos como resultado un modelo hibrido que combine los elementos mas sélidos de
ambas plataformas, lo mejor de ambos mundos, junto con otros conocimientos adquiridos
durante la investigacion. Finalmente, elaboramos unas conclusiones, limitaciones y

futuras lineas de investigacion.

14



PARTE I. Sector y contexto competitivo

En esta Parte I se analiza el sector del entretenimiento online, con especial atencidn al
subsector de los juegos y, en particular, al ajedrez online. Para ello, se examinan sus
principales tendencias, el tamano del mercado y la evoluciéon de la demanda, como base

para el posterior analisis de las plataformas objeto de estudio.

1. Evolucion del ajedrez online en el entretenimiento digital

1.1. El ajedrez online como producto digital: juego, aprendizaje, analisis, y

comunidad

Cuando nos referimos al ajedrez online, no hablamos simplemente de jugar una partida
por internet. En realidad, esta practica se ha convertido en un producto digital con varios

niveles de utilidad y valor para sus usuarios.

El primer nivel es el mas evidente, juegos en tiempo real o en diferido (partidas rapidas,
clasicas, por correspondencia o variantes), con reglas gestionadas por software inteligente

bajo un sistema de emparejamiento que intenta encontrar rivales adecuados en segundos.
El segundo nivel es el del aprendizaje, ya sean lecciones, ejercicios o aprendizaje guiado.

El tercer nivel es el analisis, donde motores o gestores de andlisis nos permiten revisar
cada partida de forma estructurada, identificando errores, alternativas, y patrones
recurrentes. A esto se suman dos dimensiones que han ganado peso con el tiempo, que
son competicidn (torneos, clasificaciones, ligas, retos) y comunidad (clubes, foros, chats,

seguimiento de jugadores, creadores de contenido).

Este “bundling®” de experiencias encaja bien con lo que la literatura describe en productos

digitales de ocio, no se optimiza inicamente el consumo, sino todo el ciclo de motivacion,

8 Se entiende por el término en inglés de bundling a agrupar varias experiencias, servicios o

funcionalidades distintas en una sola oferta integrada (Derdenger, & Kumar, 2013).
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de practica, feedback °y socializacion. En juegos y experiencias “gamificadas'®”,

combinar objetivos claros, feedback inmediato y comparacion social se asocia a mayores
niveles de interaccion y disfrute. En ajedrez online esa recurrencia se expresa de forma
concreta, jugar una partida, revisarla, hacer puzles'! y volver a jugar con la sensacion de

mejora incremental (Vahlo et al., 2017).

Ademas, el ajedrez online tiene una particularidad importante: es un juego con reglas
estables, pero el hecho de estar a nivel digital lo hace mas accesible. Una plataforma
puede permitir jugar y estudiar desde la web o el movil, integrar las herramientas de
comunidad mencionadas anteriormente y organizar o participar en eventos. En el caso de
Lichess, esto aparece directamente en su ecosistema de herramientas (jugar, puzles o

“rompecabezas”, estudio, retransmisiones, comunidad).

1.2. De los primeros servidores a la experiencia integrada: una evolucion tecnologica

y de producto

La idea de jugar ajedrez a distancia no es nueva, pero el salto a internet introdujo un
cambio clave, la partida se convierte en un intercambio de mensajes en tiempo real
administrado por un servidor que valida reglas, gestiona el reloj y registra el resultado. A
nivel de producto lo importante no es solo conectar a dos personas, sino crear un entorno

con identidades, ratings’’ (normalmente ELO'?), historial y normas operativas.

Un buen punto de partida para entender esta etapa inicial es la evolucion de servicios
como [Internet Chess Server o Internet Chess Club. A nivel técnico ya se describia el
esquema basico que sigue vigente en la actualidad: el cliente se conecta y el servidor

organiza partidas, transmite jugadas, aplica reglas y actualiza ratings (Black et al., 2005).

Se entiende por el término en inglés feedback la informacion o respuesta que recibe el usuario tras una
accion o interaccion, y que le permite interpretar su rendimiento, corregir errores o decidir su siguiente
paso dentro de la plataforma. (Ramaprasad, 1983)

Gamificado/a es un anglicismo de comun uso en el sector por lo que se emplea de esta forma en este
trabajo. (Parente, 2016)

Se entiende por puzles o puzzles a ejercicios tacticos breves basados en posiciones concretas en los que
el usuario debe encontrar la mejor secuencia de jugadas. (Danesi, 2002)

Se entiende por el término en inglés ratings las puntuaciones numéricas que reflejan el nivel relativo de
un jugador dentro de un sistema competitivo. (Sparling & Sen, 2011)

El ELO en ajedrez es un sistema estadistico que mide la fuerza relativa de un jugador basado en sus
resultados contra otros competidores (Glickman & Jones, 1999).
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De esa forma el ajedrez llega a poder ofrecer un servicio digital permanente y continuo,
pero durante afios la experiencia estuvo fragmentada con interfaces dispares,
herramientas muy limitadas y una comunidad que funcionaba casi como un foro, pero

con partidas.

Con el tiempo, la evolucion natural del consumer software'* empujé el ajedrez online
hacia experiencias mas integradas, (ambas web y movil), menor friccion'> a nivel de
acceso y un nivel de disefio més centrado en la retencion. Este patron encaja con la
transformacion de las plataformas digitales, que tienden a reducir costes de busqueda,
facilitan interaccion entre usuarios y aumentan los puntos de contacto'® (Kannan & Singh,

2021).
En ajedrez, esta integracion se observa en tres direcciones principalmente:

1. Datos y feedback: la digitalizacion permite registrar millones de partidas y

convertirlas en material de aprendizaje.

2. Herramientas de practica: puzles, estudios, exploradores de aperturas, y andlisis
de partidas que democratizan funciones anteriormente reservadas a clubes,

jugadores avanzados o entrenadores.

3. Contenido y retransmision: el ajedrez deja de ser solo practica privada y se acerca

a formatos de entretenimiento.

Este ultimo punto es importante porque cambia la propuesta de valor percibida por el
usuario. Si antes jugar online se parecia a entrar en una sala virtual dedicada casi
unicamente a jugar partidas, hoy se parece mas a entrar en un ecosistema: se juega, se

aprende, se mira, se comenta.

14 La expresion en inglés consumer software se refiere a los programas o aplicaciones disefiados para el

publico general, no para empresas ni usos profesionales especializados (Lee & Tan, 2013)

Se entiende aqui por “friccion” el conjunto de barreras, esfuerzos o dificultades que encuentra el usuario

al interactuar con una plataforma, especialmente en sus primeros pasos de acceso y uso.

16" El término “puntos de contacto”, del inglés touchpoints, se refiere a los momentos concretos en los que
el usuario interactua con la plataforma a lo largo de su experiencia de uso. (Baxendale et al., 2015)
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1.3. Catalizadores del auge reciente: pandemia, streaming, creadores e hitos
mediaticos

El crecimiento del ajedrez online en los ltimos afios no se explica por una Unica causa,
sino por una combinacion de incrementos bruscos en la demanda y cambio en los canales
de acceso. Claramente, no es que el ajedrez naciera en 2020, sino que su difusion se sumo
a un proceso que ya venia en marcha. Con la pandemia global habia mas usuarios
dispuestos a consumir ocio digital. Este hecho fue un catalizador evidente, sobre todo
debido a las restricciones de movilidad y el mayor tiempo en casa, que popularizaron las
actividades en remoto. Las plataformas adaptaron su infraestructura y producto para
absorber este incremento de demanda. Chess.com, por ejemplo, documenté un gran
aumento de registros y uso hacia finales de marzo de 2020, mes en que se inici6 el
confinamiento en muchos paises (Chess.com, 2020b). Asi mismo, como se presenta en la
Figura 1 sobre “Numero mensual de partidas en Lichess (millones) periodo 2018-2021
Lichess document6 que el volumen mensual de partidas pasé de aproximadamente 44

millones en febrero de 2020 a 73 millones en abril (Lichess, 2026g).

Figura 1. Numero mensual de partidas en Lichess (millones), 2018-2021

100 Estreno Gambito de Dama

Pandemia Covid-19

NP de partidas jugadas (millones)

Fuente: elaboracion propia a partir de datos publicos de Lichess (2026g).
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El streaming'” y los creadores afladieron un mecanismo de adquisicion distinto al
tradicional. Ver ajedrez dejo de ser una experiencia principalmente de torneos o eventos
concretos y paso a ser posible consumir diariamente partidas comentadas, lecciones en
directo, retos, y eventos con comunidades de otros juegos. Un ejemplo temprano y
ampliamente referenciado en esta época fue PogChamps, un torneo que combinaba un
primer grupo de streamers’® populares de diferentes categorias junto a un segundo grupo
de streamers dedicados al ajedrez y ofrecia cobertura en directo, con narrativa de
aprendizaje (los de ajedrez entrenaban publicamente a jugar a los demads streamers) y un

alto componente de espectaculo (Chess.com, 2020a).

Los hitos mediaticos también desempenaron un papel relevante. En 2020, la serie The
Queen's Gambit (Gambito de dama) tuvo un impacto significativo en la visibilidad del
ajedrez, atrayendo a publicos que dificilmente se habrian iniciado en el ajedrez por la via
estrictamente deportiva, como se puede comprobar en la figura recientemente
mencionada. La cobertura periodistica de la época recoge un aumento significativo del
interés, de las ventas relacionadas al ajedrez y de la actividad en plataformas digitales,

mencionando el aumento de nuevos jugadores (Bryant, 2020).

Estos catalizadores de impulso del ajedrez online operaron de forma complementaria. La
pandemia incremento la disponibilidad y busqueda de hobbies, los creadores redujeron la
barrera de entrada y normalizaron el hecho de ser malo al empezar y los hitos mediaticos
aportaron atencion publica. En conjunto, el ajedrez online cuenta con algo que el ajedrez
tradicional nunca tuvo a gran escala, la posibilidad de practicarse y consumirse a diario
dentro del ocio digital, en un entorno donde jugar, aprender e interactuar forman parte de

la misma experiencia.

17" Se entiende por el término en inglés streaming a la transmision de contenido audiovisual a través de

internet, en directo o bajo demanda, sin necesidad de descargar previamente el archivo completo. (Lu
& Chen, 2021)
Se entiende por el término en inglés streamers a los creadores de contenido que realizan streaming. (Lu
& Chen, 2021)
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1.4. El ajedrez online como plataforma digital: efectos de red, liquidez y confianza

Para analizar Chess.com y Lichess resulta 1til el marco de la economia de plataformas.
No se trata tinicamente de sitios web con distintas funcionalidades, sino de entornos que
organizan interacciones recurrentes entre usuarios. En los mercados de dos lados el valor
para un grupo depende del tamafio y la actividad del otro, y el disefio de los precios y de
las reglas de funcionamiento resulta clave para que la plataforma sea viable (Rochet &

Tirole, 2003).

En ajedrez online, los “lados” no se separan tan limpiamente como en pagos (comercios
b

y consumidores), pero si existe una logica, jugadores que buscan partidas, creadores que

buscan audiencia, entrenadores que buscan alumnos, y organizadores que buscan

participacion. A efectos del ntcleo del producto, lo mas crucial es la liquidez del

emparejamiento.
Liquidez de emparejamientos

La liquidez implica poder entrar, pulsar jugar y obtener una partida adecuada en segundos.
Esto depende de la existencia de una masa critica, pero también del disefio: ratings, colas
diferentes por cada modalidad, controles de tiempo, y mecanismos para evitar
emparejamientos que empeoren la experiencia. Si la plataforma falla aqui, el usuario no

percibe valor, por muy buenas que sean el resto de las funcionalidades.

Desde la investigacion en disefio de plataformas de juego aparece una idea util: el
comportamiento del usuario, como por ejemplo cuando decide dejar de jugar, puede verse
afectado por como estan estructurados los emparejamientos y la experiencia y pequefios
cambios en disefio pueden alterar la duracion de la sesion y por lo tanto, la retencion

(Avoyan et al., 2025).
Reputacion, confianza y fair play"

La otra gran pieza es la confianza. El ajedrez online sufre un riesgo estructural, la

disponibilidad de ordenadores, motores y ayudas hace que el “cheating®® o hacer

Se entiende por el término en inglés fair play al conjunto de normas, practicas y mecanismos orientados
a garantizar un entorno de juego limpio, sin trampas ni conductas abusivas. (Loland, 2013)

Se entiende por el término en inglés cheating al uso de ayudas externas o practicas ilicitas que alteran
la integridad competitiva de una partida, como el empleo de motores de analisis durante el juego.
(Fischbacher & Follmi-Heusi, 2013)
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trampas, sea mas facil que a nivel presencial. Si un usuario siente que todo el mundo hace
trampas, abandona o se desplaza a otro entorno mas controlado. Por eso el fair play no es

un complemento, sino parte del producto.

Aqui encontramos un problema habitual de las plataformas, cuanto mas se crece, mas
dificil es moderar y mas importante es que las reglas sean claras y aplicables. Tanto
Chess.com como Lichess publican politicas de juego limpio, en las que prohiben
asistencia externa durante partidas y explican otras practicas no permitidas (Chess.com,
2024; Lichess, 2026¢). A efectos ilustrativos, véanse Figuras A1 y A2 del Anexo A, donde

se recogen las paginas de fair play de Lichess y Chess.com.
Datos, reputacion e identidad

Ademas, la plataforma produce y consume datos como ratings, historial, rendimiento y
reputacion. El rating, ademés de ser un nimero, es un mecanismo de segmentacion que
permite emparejamiento eficiente y objetivos de progresion. La identidad también
importa, perfiles, verificacion de titulos, y sefiales que reducen incertidumbre en las
interacciones. Online, estas sefiales no solo sostienen la competicion, sino también la

comunidad y el contenido.

1.5. Por qué comparar Chess.com y Lichess: dos estrategias en un mismo mercado
digital

La comparacion entre Chess.com y Lichess es interesante no solo porque una sea mejor
que la otra, sino también porque representan dos formas distintas de organizar una
plataforma. Por ello, son las dos plataformas dominantes en el ajedrez online a nivel
global, tanto en volumen de usuarios como en presencia en medios, torneos, comunidad

y funcionalidades.

Por un lado, Lichess opera como una organizacion sin dnimo de lucro, sosteniendo el
servicio mediante donaciones y publicando parte de su infraestructura y recursos en
abierto (Lichess, 2026a). Esto no es solo un rasgo ideoldgico, sino que también tiene
implicaciones estratégicas como el decidir qué producto se desarrolla, el modelo de

negocio de ingresos y la relacién con la comunidad.
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Por su parte, Chess.com opera como una plataforma comercial, con un modelo basado en
suscripciones, contenido de pago y otros servicios, ademds de una estrategia de expansion
a través de eventos junto con la compra e integracion de activos complementarios. La
adquisicion de Play Magnus Group en 2022 es una muestra en esta direccion, integra
marcas y productos de aprendizaje, medios y eventos competitivos bajo el mismo

paraguas (Chess.com, 2022).
Compararlas tiene sentido por tres razones:

1. Compiten por la misma atencion y tiempo de los usuarios: aunque se posicionen

de forma diferente, ambas buscan ser la plataforma habitual para jugar y mejorar.

2. Trade-offs*' de disefio y gobernanza: monetizacion y crecimiento frente a apertura

y comunidad, con implicaciones en la experiencia y percepcion de los usuarios.

3. Riesgos comunes con distintas respuestas: especialmente en fair play,

moderacidn, y emparejamientos.

Asi, no se comparan solo caracteristicas o funcionalidades. Se comparan elecciones
estratégicas, qué prioriza cada una, como crean confianza, como crecen y coémo

transforman la actividad en un modelo sostenible.

1.6. Del crecimiento a los factores criticos de éxito

Una vez constatado el auge reciente del ajedrez online y analizado como plataforma, el
proximo paso sera entrar en la dimension competitiva. Dado que el producto funciona por
interaccion recurrente y confianza, su rendimiento depende de un conjunto de factores

criticos que conviene explicitar antes de comparar plataformas.

e Liquidez y calidad del emparejamiento: masa critica y disefio que reduzca

friccion y frustracion.

o Confianza: reglas claras de fair play, deteccion y aplicacion consistente.

2l Se entiende por el término en inglés trade-offs a las compensaciones o renuncias que implica una

decision estratégica, de modo que mejorar una dimension del producto o del modelo puede suponer
costes o limitaciones en otra. (Stearns, 1989)
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o Propuesta de valor integral: jugar, aprender y analizar dentro de un mismo

entorno.

e Comunidad y contenido: mecanismos que convierten usuarios en participantes

y en algunos casos en creadores.

e Sostenibilidad del modelo: como se financia y escala la plataforma sin perjudicar

la experiencia.

Estas dimensiones conectan con la literatura sobre modelos de negocio de plataformas,
que explica como las decisiones de monetizacion, gobernanza y disefio determinan qué

interacciones se refuerzan y cudles se debilitan con el crecimiento (Cimpan et al., 2022).

En el siguiente capitulo pasaremos de describir la evolucion a evaluar el campo de juego,
quién compite, con qué armas, qué barreras existen y qué riesgos son mas relevantes. Esto
permitira explicar por qué la comparacion Chess.com vs Lichess es un caso especialmente

util para extraer aprendizajes transferibles.

A modo de resumen, en la tabla 1 se presentan los principales hitos del ajedrez online, y

qué implica cada uno de ellos.
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Tabla 1. Hitos y drivers del auge del ajedrez online y su implicacion

Hito/driver
Mejora de experiencia web

y mévil

Qué cambia
Baja friccion de entrada y uso

recurrente

Implicacion

Retencion mas sensible a UX,

velocidad y estabilidad

Pandemia (2020)

Mas tiempo en casa'y
sustitucion de ocio presencial

por ocio digital

Picos de demanda obligan a
escalar infraestructura y

reforzar onboarding®*

Streaming y creadores

Descubrimiento del ajedrez

como contenido diario

El contenido se convierte en
canal de adquisicion y

fidelizacion

Eventos tipo “PogChamps”

Cruce con audiencias de otros
juegos y narrativa de

aprendizaje

Importancia de formatos
entretenidos, no solo

competitivos

Hitos culturales (series

como The Queen’s Gambir)

Entrada de nuevos usuarios

por conversacion social

Necesidad de productos para
principiantes y rutas rapidas

de progreso

Motores accesibles y

analisis automatico

Feedback inmediato

postpartida

El anélisis se vuelve parte de

la 16gica central del producto

Riesgo de cheating

Aumenta el coste de confiar

en partidas online

Fair play y moderacion pasan

a ser ventaja competitiva

Identidad digital (ratings,

verificacion, reputacion)

Ordena la interaccion y

reduce incertidumbre

Mejora emparejamientos y
credibilidad, afecta a

interaccion.

Datos y apertura (p. €j.,

bases publicas)

Investigacion, herramientas

externas y ecosistema

Potencia innovacion, pero
exige gobernanza y claridad

de uso

Fuente: elaboracion propia
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Se entiende por el término en inglés onboarding al proceso inicial mediante el cual el usuario se

incorpora a una plataforma, aprende su funcionamiento bésico y realiza sus primeras interacciones
dentro del servicio. (Petersen et al., 2017)
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2. Entorno competitivo y factores criticos de éxito

2.1. Delimitacion del entorno competitivo del ajedrez online

Tras caracterizar el ajedrez online como un producto digital integrado, es necesario definir
su entorno competitivo. Esto implica delimitar con quién compiten Chess.com y Lichess
y qué condiciones del mercado hacen mas determinantes unas decisiones que otras, como

por ejemplo producto, reglas, gobernanza y distribucion.

Para delimitar el entorno competitivo conviene separar dos planos siguiendo a Downing

etal. (2019):

Competencia directa. Incluye todos aquellos servicios cuyo nucleo es el ajedrez online,
ya sea en su dimension de juego (emparejamiento, rating, torneos) o en su dimension de
aprendizaje y mejora (cursos, entrenamiento, andlisis). La sustitucion es relativamente
sencilla en este caso, cambiar de plataforma suele implicar crear una cuenta nueva y
adaptarse a otra interfaz, pero no exige un cambio de hardware ni una inversion relevante.
Por eso, la calidad percibida en aspectos basicos, como encontrar partida rapido,

experiencia estable o confianza son determinantes.

Competencia indirecta. Aqui el producto compite por el mismo escaso recurso que
cualquier otra experiencia digital, tiempo y atencion. El ajedrez online compite con
videojuegos, redes sociales, streaming, contenido corto y otras aplicaciones basadas en
habito y progresion, como por ejemplo aplicaciones de aprendizaje. En este sentido el
usuario raramente elige Chess.com o Lichess como decision Unica, en muchos casos la
decision es jugar una partida frente a “hacer otra cosa” en un hueco de tiempo limitado.
Esta competencia por el tiempo del usuario implica que no basta con ofrecer un buen
entorno de juego. También resulta decisivo que la experiencia sea facil de empezar, que

los objetivos estén claros y que el usuario reciba feedback inmediato y perciba progreso.

La literatura sobre plataformas permite analizar este entorno sin reducirlo a una lista de
competidores. Una plataforma no es solo una web con funciones, es un sistema que
organiza interacciones repetidas y reduce fricciones de busqueda, emparejamiento y
confianza mediante reglas, disefio e incentivos (Rochet & Tirole, 2003; Parker et al.,
2016). En ajedrez online, la interaccion mas comun es encontrar un rival adecuado y jugar

una partida con sentido competitivo. Si esa interaccion funciona bien, se activa un ciclo,
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aumenta el volumen de partidas, més partidas generan mas actividad social y mas datos,
lo que puede traducirse en mejores herramientas, mas retencion y, en algunos casos, mas

contenido y visibilidad.

Por ello, el entorno competitivo del ajedrez online puede interpretarse como una carrera

por ser el lugar donde el usuario:
1. encuentra partidas rapido y de nivel razonable
2. confia en la integridad del juego
3. percibe mejora gracias a herramientas y feedback
4. construye héabito con progresion y comunidad

5. descubre el producto por canales de distribucion tipicos del entretenimiento digital

(creadores, eventos, clips).

El objetivo del presente capitulo es traducir estos puntos en un marco de factores criticos

de éxito, con definiciones claras y observables.

2.2. Tendencia a la concentracion y, a su vez, a la diferenciacion

En plataformas, la escala no es un detalle, sino parte del valor. En ajedrez online, la escala
se manifiesta en un elemento muy concreto ya mencionado, liquidez de emparejamiento.
Cuanta mas actividad agregada existe, mas probable es que un usuario encuentre una
partida adecuada en el momento deseado, con menor tiempo de espera y mejor ajuste por
rating y por modalidad. Este tipo de ventaja acumulativa se relaciona con efectos de red
indirectos y dinamicas de concentracion que tienden a reforzar a las plataformas con

mayor actividad (Rochet & Tirole, 2003).

A la escala se suma una segunda fuerza de concentracion, la confianza. Tal como ya ha
sido explicado, el ajedrez online tiene un riesgo estructural de integridad por la
disponibilidad de ordenadores, motores y ayudas externas. La percepcion de trampas no
solo dafa una partida, puede dafiar la disposicion del usuario a invertir tiempo y esfuerzo
en el sistema. Por eso, la gobernanza (reglas claras, deteccion, sancidn, consistencia), se

convierte en un activo. Parker, Van Alstyne y Choudary (2016) destacan que la
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gobernanza y los mecanismos de control de calidad son parte central del disefio de una
plataforma, ya que permiten sostener las interacciones valiosas y limitar los efectos

negativos derivados del crecimiento.

Sin embargo, estas fuerzas no garantizan un ganador. Debemos tener en cuenta la

influencia de la diferenciacion.

Primero, el ajedrez online no es homogéneo, hay segmentos por nivel (ELO), por
motivacion (aprender, competir, socializar), por formatos (“bullet”, “blitz”, “rapid”,
“clasico”) y también por sus preferencias sobre la gobernanza y experiencia, como
publicidad, contenido restringido a usuarios de pago o tipo de comunidad. Segundo,
existen dimensiones donde una plataforma puede diferenciarse sin depender de la escala,
como el disefio de UX, la calidad y estructura del aprendizaje, las herramientas de analisis,

el rendimiento de la aplicacién, o la gobernanza y moderacion.
Esto resulta en:
o Concentracion en “jugar partidas” por liquidez y por confianza.
o Diferenciacion en aprendizaje, comunidad, disefio del producto, y modelo.

En este punto se entiende por qué el caso Chess.com vs Lichess es util. Ambas
plataformas compiten por el mismo mercado digital, pero con diferentes elecciones en lo

que a monetizacion y gobernanza se refiere, lo que se refleja en varios factores criticos.

2.3. Mapa competitivo del ajedrez online

La tabla 2 resume el entorno competitivo en categorias, sin ser exhaustivo, pero

identificando diferentes mecanismos de competencia y su implicacion estratégica.
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Tabla 2. Mapa competitivo: competencia directa e indirecta

Tipo de Ejemplos Por qué Implicacion estratégica
competidor compiten
Directo: Chess.com, Lichess, Sustitucion La ventaja se construye en la
plataformas FIDE Online Arena, directa por experiencia completa del
de juego de Internet Chess Club liquidez, usuario, jugar con friccion
ajedrez confianza, UXy | minima, integridad y
herramientas herramientas integradas
Directo: Chessable, cursos y Compiten por el Incentivo a las plataformas a
aprendizaje academias online, tiempo que el integrar aprendizaje y
centrado en contenido de usuario dedica a practica dentro del mismo
ajedrez entrenadores practicar y entorno, de modo que el
mejorar usuario pueda jugar, revisar
su partida y seguir
practicando sin salir de la
aplicacion
Indirecto: Videojuegos en PC y Compiten por la Necesidad de sesiones
ocio digital movil, especialmente | misma franja de breves, objetivos claros,
interactivo competitivos o tiempo de ocio y | feedback rapido y progresion
estratégicos, y otras por la visible (Deci & Ryan, 2000)
formas de ocio digital | construccion de
interactivo. habitos de uso
recurrente.
Indirecto: Twitch, YouTube, Compiten por Convertir el contenido en
streaming y transmisiones en tiempo, pero onboarding, por ejemplo,
contenido directo de torneos o también son canal | eventos para principiantes,
creadores de contenido | de adquisicion retos o actividades que
faciliten el aprendizaje y la
participacion.
Indirecto: Idiomas, habitos, Compiten por el Necesidad de ofrecer
aplicaciones entrenamiento tiempo que el sistemas de progreso visibles
de cognitivo, usuario dedica a y coherentes que refuercen la
aprendizaje productividad practicar de forma | sensacion de mejora y
general "gamificada" recurrente. sostengan el habito de uso.
Indirecto: TikTok, Instagram Compiten por Aumenta el valor de micro
redes sociales | Reels, formatos de atencion formatos como problemas
y contenido clips cortos fragmentada y rapidos, clips, retos,
de formato gratificacion momentos destacados.
breve inmediata

Fuente: elaboracion propia
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Nota: el ajedrez online no compite solo con el ajedrez online. Una parte importante de la

estrategia consiste en defender el hdbito del usuario frente a alternativas de ocio digital.

2.4. Factores criticos de éxito para Chess.com y Lichess

A partir de lo anterior se proponen ocho factores criticos de éxito (FCE). El criterio de
seleccion es: (i) que no se solapen de forma innecesaria, (ii) que puedan identificarse a
partir de informacion disponible publicamente, (iii) que sean accionables para el analisis

posterior.

Antes de entrar en cada factor, conviene aclarar qué se entendera por informacion
disponible publicamente. Dado que el trabajo se apoya en fuentes publicas, los
indicadores utilizados seran: documentacion y politicas publicadas por las plataformas,
bases de datos o APIs, decisiones de disefio visibles en el producto (por ejemplo, pasos
hasta iniciar una partida o acceder al analisis) y evidencia de actividades, como torneos o
eventos. Cuando no sea posible observar un indicador de forma directa, se formulara

como hipdtesis.

2.4.1. Liquidez y calidad del emparejamiento (matchmaking)

De acuerdo con lo ya planteado, en ajedrez online, la liquidez se percibe en segundos,
entrar y encontrar un rival con un nivel razonable. Por eso el emparejamiento es el primer
filtro de valor, antes incluso de que el usuario explore el aprendizaje o la comunidad
(Rochet & Tirole, 2003). En ausencia de datos internos, la liquidez se aproxima
observando la variedad de colas y ritmos, indicadores de actividad cuando existan, la
presencia de formatos recurrentes (por ejemplo, torneos) y el uso visible del rating como

mecanismo de emparejamiento.

2.4.2. Confianza e integridad competitiva (fair play)

Como ya se ha argumentado, la integridad competitiva condiciona la disposicion a jugar
y sobre todo a volver. Si el usuario percibe trampas o arbitrariedad, la partida pierde
sentido y la plataforma deja de ser un entorno fiable. En este trabajo, se entiende la politica
de fair play como el conjunto de reglas y mecanismos para prevenir, detectar y sancionar

conductas no permitidas. La evidencia observable se apoya en politicas publicas,
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definiciones explicitas de practicas prohibidas y mecanismos de denuncia disponibles

para los usuarios (Chess.com, 2024; Lichess, 2026e).

2.4.3. Herramientas integradas de aprendizaje y andlisis

El ajedrez online retiene cuando la sesion no termina al acabar la partida, sino que se
convierte en aprendizaje. Por herramientas de aprendizaje y andlisis se entiende la
capacidad de revisar partidas, recibir feedback y practicar de forma continuada, mediante
ejercicios tacticos breves, lecciones, estudios y exploradores de partidas. En este sentido,
el analisis postpartida puede incorporar clasificaciones y evaluaciones estructuradas de
las jugadas, lo que facilita la comprension del error y refuerza la percepcion de progreso.
Esta dimension puede observarse también en la presentacion concreta del analisis
postpartida en ambas plataformas. A efectos ilustrativos, véanse Figuras B1 y B2 del

Anexo B.

La relevancia estratégica estd en reducir costes de cambio, si jugar y mejorar ocurre en el
mismo lugar, el habito se refuerza. De forma observable, se evaluard la accesibilidad de
estas herramientas, su integracion en el flujo postpartida y la disponibilidad de contenidos
organizados y accesibles. En Lichess, la base publica de partidas también es una sefal de

orientacion a datos y ecosistema abierto (Lichess, 2026g).

2.4.4. Progresion, habito y diserio de retencion

Como se ha sefialado anteriormente, la continuidad entre jugar y mejorar refuerza la
probabilidad de que el usuario vuelva. En este sentido, las plataformas no compiten solo
por ofrecer partidas, sino por sostener el habito de uso en el tiempo. La progresion es el
mecanismo que hace visible la mejora y facilita esa recurrencia, mediante objetivos, ligas,
retos, rachas y procesos de incorporacion guiados para nuevos usuarios, combinados con
feedback de rendimiento. La teoria de autodeterminacion sugiere que la motivacion es
mas estable cuando el usuario percibe autonomia, competencia y conexion social, lo que
en este caso se traduce en mayor recurrencia (Deci & Ryan, 2000). La gamificacion puede
ayudar al uso recurrente, pero sus efectos dependen del diseiio y del contexto (Hamari et

al., 2014).
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2.4.5. Comunidad, moderacion y cultura

La comunidad afiade valor cuando multiplica la participacion, el aprendizaje informal y
las recomendaciones, pero también introduce una potencial friccion. Clubes, foros y chats
amplian la experiencia mas alla de la partida, mientras que la moderacion y las normas
de convivencia determinan si el entorno resulta acogedor. En plataformas digitales, estos
elementos forman parte del producto porque afectan a la experiencia diaria del usuario,

especialmente en perfiles principiantes.

2.4.6. Distribucion. creadores, eventos y posicionamiento de marca

La distribucion en ajedrez online ya no depende unicamente del boca a boca. En los
ultimos afios, creadores de contenido, directos y eventos han funcionado como puerta de
entrada y como forma de normalizacion del aprendizaje, lo que amplia el mercado mas
alla del jugador habitual. Se observard la existencia de eventos propios, formatos

pensados para principiantes y colaboraciones con actores importantes del ajedrez online.

2.4.7. Tecnologia y UX: rendimiento y accesibilidad en diferentes dispositivos

En ocio digital, pequenas fricciones tienen grandes efectos. Tecnologia y UX se reflejan
tanto en la estabilidad, como en la velocidad, experiencia movil y facilidad de uso para
tareas clave como iniciar una partida, revisar una partida y practicar. La evaluacién en
este trabajo sera cualitativa, centrada en la coherencia entre web y movil y en la facilidad

para completar las tareas principales de jugar, revisar y practicar sin perderse.

2.4.8. Sostenibilidad del modelo: monetizacion, donaciones y trade-offs

La sostenibilidad condiciona todo lo anterior, la infraestructura, el desarrollo, la
moderacion y la capacidad de inversion. En Chess.com, la captura de valor se apoya en
un modelo fieemium® con distintos niveles de suscripcion, en Lichess, en donaciones
voluntarias. En términos de plataformas, la estructura de precios y la pregunta de quién
paga son decisiones esenciales para el funcionamiento de la plataforma (Rochet & Tirole,
2003). Esto se analizard a través del modelo declarado, restricciones visibles del modelo

gratuito y la comunicacion institucional sobre financiacion.

2 Se entiende por el término en inglés freemium un modelo de negocio en el que una parte del servicio se

ofrece de forma gratuita, mientras que las funciones mas avanzadas o completas quedan reservadas a
usuarios de pago. (Montag et al., 2019)
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2.5. Implicaciones del marco competitivo para el caso Chess.com vs Lichess

El mapa competitivo y los FCE permiten formular hipotesis razonables sin recurrir a
métricas internas. Por ejemplo, si una plataforma tiene mas actividad, tenderd a tener
mejores condiciones de liquidez y emparejamiento en mas modalidades. Si otra prioriza
apertura, acceso gratuito y donaciones, es posible que diferencie su propuesta por cultura,
accesibilidad y orientacion a la comunidad. Si una plataforma invierte sistematicamente
en eventos y en creadores, deberia observarse una estrategia de distribucién mas activa y
un producto mas amigable para principiantes, porque el canal facilita que se incorporen

nuevos usuarios sin experiencia previa.

A la vez, el marco ayuda a evitar una lectura simplista de mas grande es mejor. La escala
trae costes, moderacion mas compleja y mayores exigencias de integridad. En ajedrez
online esto se traduce en presion constante sobre el fair play y la confianza. En ese
sentido, las politicas de fair play son una sefial necesaria, aunque no suficiente, para

evaluar el enfoque de gobernanza de cada plataforma (Chess.com, 2024; Lichess, 2026¢).

Finalmente, la competencia indirecta justifica que factores como progresion, UX y
distribucion tengan un peso comparable al de variables tradicionales del ajedrez. En
términos de motivacion, mantener un hdbito suele requerir que el usuario perciba que
controla su aprendizaje, note que mejora y encuentre un componente social que le conecte
con otros (Deci & Ryan, 2000). Tal como fue explicado anteriormente, la gamificacion

puede apoyar ese proceso, pero su efecto depende del disefio y del contexto.

2.6. Conclusiones de la Parte I

En la Parte I se ha contextualizado el ajedrez online como mercado digital y se ha
analizado el entorno competitivo en el que operan Chess.com y Lichess. Asimismo, se
han identificado los factores criticos de éxito que estructuran este sector y que serviran
de referencia para el andlisis posterior. Con ello, la Parte I da respuesta a la PI1 y establece

el marco de analisis sobre el que se desarrolla la Parte II.
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PARTE II. Analisis de las Plataformas

En términos metodolodgicos, la Parte II adopta un enfoque de andlisis comparativo de
casos, centrado en Chess.com y Lichess como dos referencias principales dentro del
ajedrez online. La eleccion de ambos casos se justifica porque representan dos soluciones
visibles y consolidadas en el mismo mercado digital, pero con propuestas de
monetizacion, gobernanza, UX y crecimiento distintas. Sobre esta base, el andlisis
incorpora una perspectiva de mejores practicas orientada a identificar, en cada caso,
aquellos elementos que resultan mas solidos, coherentes y potencialmente transferibles a

la gestion de plataformas digitales de ocio.

3. Modelos de negocio y propuesta de valor

3.1. Modelo de negocio y propuesta de valor en plataformas digitales: aplicacion al

ajedrez online

El producto en una plataforma digital no es solo una serie de funcionalidades, sino un
sistema que organiza las interacciones y reduce las fricciones como emparejamiento,
busqueda y confianza. Es por ello que el modelo de negocio no se limita inicamente a
coémo ingresar dinero, sino también a como disefia incentivos, reglas y prioridades de
inversion para sostener el ciclo de valor (Rochet & Tirole, 2003). En el caso del ajedrez
online ese ciclo se concreta en entrar, encontrar una partida rapidamente, confiar en la
integridad, recibir feedback 1til y volver. En este sentido la propuesta de valor describe
qué problema resuelve la plataforma para cada distinto tipo de usuario y por qué es
preferible la eleccion a la alternativa. En el caso de los mercados digitales, una plataforma
sirve a varios segmentos con diferentes necesidades. Aqui aparecen por lo menos 4
perfiles practicos: (i) el principiante que quiere empezar sin frustracion, (ii) el usuario
casual que quiere entretenimiento, (iii) el usuario competitivo que prioriza integridad,
métricas y torneos, y (iv) el entrenador o creador que quiere audiencia, herramientas de

analisis o formatos para ensefiar.
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3.2. Chess.com: propuesta de valor, monetizacion y encaje con FCE

3.2.1. Segmentos de usuario relevantes

Chess.com es una plataforma que cubre tanto el juego como el aprendizaje, en ese sentido
definimos los segmentos antes mencionados, principiante, casual, competitivo y

entrenador/creador. Detallamos cada uno de estos aspectos en la Tabla 3

Tabla 3. Propuesta de valor por segmento Chess.com

Segmento de usuario Descripcion Propuesta de valor

Principiante Es un segmento que generalmente | Encuentran valor en las rutas
necesita onboarding, préactica guiada, | guiadas y feedback
feedback sencillo y progreso sin

frustracion

Casual Quieren partidas rapidas, ritmos | Juego inmediato y practica
variados, puzles y herramientas de | ligera

analisis sencillas

Competitivo Es mas importante para ellos el | Herramientas analiticas
emparejamiento, los  torneos, la | avanzadas, repertorios de

integridad y profundidad del analisis. aperturas, mejora deliberada.

Entrenador/creador Valoran la biblioteca de contenidos, las | Facilidad de descubrimiento,
herramientas para explicar y las | comunidad alrededor  del

audiencias y visibilidad en el ecosistema | aprendizaje

Fuente: elaboracion propia

3.2.2. Propuesta de valor por segmento

La propuesta de Chess.com se podria resumir como un ecosistema donde jugar, analizar
y aprender se encuentran y acceden con friccion baja, y donde el premium?* amplia
especialmente el aprendizaje y el analisis. En su pagina web, Chess.com presenta planes
escalonados (Gold, Platinum, Diamond) y cada uno otorga beneficios crecientes en ese
orden. Esta légica puede apreciarse también en la estructura visual de los planes de
suscripcion de la plataforma como podemos observar en la Figura 2. Esto presenta una
estrategia tipica de freemium, Chess.com permite el uso gratuito amplio, pero para una

serie de capacidades o profundidad de andlisis requiere una suscripcion. (Chess.com,

24 En este trabajo, “premium” no se escribe en cursiva debido a su uso frecuente en el lenguaje empresarial
y digital, manteniéndose este criterio de manera uniforme a lo largo del documento.
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2026a). Ademads, en su documentaciéon de soporte encontramos que describen los
beneficios de los planes premium, reforzando la idea de bundle de aprendizaje y andlisis

como motor de conversion (Chess.com, 2026b).

Figura 2. Planes de suscripcion de Chess.com

MAS POPULARES AHORRA EL 71%
SIN LIMITE Diamante ¥ Familia y Amigos

2-6 MIEMBROS
Problemas v v 4

Lecciones

Bots

Jugar con el
entrenador

Sin publicidad
Revision de partida

Explicaciones de
los movimientos

Claves de ajedrez
Ventajas de los cursos

Disfruta de Disfruta de
acceso acceso
completo completo

Elegir un plan Elegir un plan

3,50 €/mes* 5,42 €/mes* : : 14,17 €/mes*
8,34 €/mes*

Fuente: captura de pantalla de Chess.com (2026a)

3.2.3. Modelo de ingresos y captura de valor

Chess.com ofrece suscripciones de pago. Estas suscripciones tienen diferentes precios
dependiendo del “tier”, es decir, del nivel de la suscripcion. La plataforma crece por la
base gratuita y monetiza a través de los usuarios que estdn dispuestos a pagar por
herramientas de analisis, profundidad y entrenamiento. Esto encaja con el modelo
freemium, el hecho de que el usuario pague la suscripcion depende de que perciba un
valor claro en el premium (Hamari et al., 2020). Ademas de esta Giltima, Chess.com cuenta
también con otras vias para capturar valor, como la publicidad que aparece a los usuarios

que acceden gratuitamente y la explotacion comercial a través de patrocinios,
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colaboraciones con marcas o espacios promocionales. Esta l6gica de captura de valor
puede observarse tanto en la estructura de suscripciones como en la presencia de
publicidad dentro de la experiencia gratuita de uso, como podemos observar en la

anteriormente mencionada Figura 2 y en la Figura 3.

Figura 3. Experiencia de juego en Chess.com para usuario no premium

P
2Chesscom
¥ Play

¥ Puzzles

LEECT"IIRIOO

220 CV-160kW.
Learn

«* Train

8% Watch

#  Community

**  Other

configuralo

NEW GAME

EITP3 (713) vs. devilzadvocate (69
n +15 / draw -1 1

Fuente: captura de pantalla de Chess.com (2026¢).

3.2.4. Estructura basica de costes y activos clave

La estructura de costes de Chess.com esta concentrada en varias areas fundamentales para
su funcionamiento y diferenciacion. Por un lado, la infraestructura tecnoldgica es
esencial, ya que el servicio depende de la estabilidad, baja latencia y poder absorber los
picos de uso. Por otro lado, el fair play y la integridad competitiva exigen invertir
continuamente en sistemas de deteccion de trampas, herramientas de moderacion y en
general, procesos para revisar posibles infracciones. A esto se suma el desarrollo de
producto y UX, que incluye el mantenimiento de la web y la aplicacion, mejorar
funcionalidades y el soporte al usuario. También es importante incluir los costes

relacionados con el contenido y al aprendizaje, como la produccion de lecciones o videos,

36



asi como el mantenimiento de las herramientas de analisis. Finalmente, deben
considerarse los costes asociados a eventos, colaboraciones y distribucion. En todas estas

areas es importante destacar que hay que contar con personal especializado.

En los activos clave habria que destacar la base de usuarios, ya que su tamafo influye en
la liquidez del emparejamiento y en consecuencia en la calidad de la experiencia en si.
También hay que tener en cuenta los datos de los usuarios, que permiten mejorar el
analisis, personalizarlo, entender al usuario y mejorar el producto. El tener juego,
aprendizaje y analisis en una misma plataforma también es un activo clave, como hemos
mencionado en varias ocasiones a lo largo de este documento. Ademas, podemos anadir
la propia marca “chess.com” como otro activo clave. En este sentido la adquisicion de
Play Magnus Group refuerza la idea de que en este mercado también son estratégicos los

activos de contenido, aprendizaje y marca (Chess.com, 2022).

3.3. Lichess: propuesta de valor, sostenibilidad por donaciones y encaje con FCE

3.3.1. Segmentos de usuario relevantes

En el caso de Lichess, cubre juego y herramientas de estudio. Tal como definimos
anteriormente, en su pagina se describen como un servidor gratuito y open source®
sostenido por voluntarios y donaciones (Lichess, 2026a). Por consistencia con el analisis
analizaremos los mismos segmentos que para Chess.com, principiante, casual,
competitivo y entrenador/creador, aunque en Lichess estos no se separen por niveles de

suscripcion, sino por el uso dentro de la plataforma, de més basico como seria el

principiante a un uso mas personalizado como seria el del entrenador.

3.3.2. Propuesta de valor por segmento

Esta propuesta se presenta de forma descriptiva en la Tabla 4

25 Se entiende por el término en inglés open source un modelo de desarrollo basado en codigo abierto, en

el que el software puede ser consultado, utilizado y, en determinados casos, modificado o mejorado por
la comunidad. (Lerner & Tirole, 2002)
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Tabla 4. Propuesta de valor por segmento Lichess

Segmento de

usuario

Descripcion

Propuesta de valor

Principiante Necesita onboarding, practica | Acceso sin barreras econdomicas a jugar y
guiada, feedback claro y | practicar, con experiencia sin anuncios
progreso sin frustracion (Lichess, 2026¢)

Casual Busca partidas rapidas, ritmos | Juego inmediato y practica accesible sin
variados y practica ligera friccion de pago ni suscripcion (Lichess, 2026¢)

Competitivo Prioriza emparejamiento, | Acceso  completo a  herramientas y
torneos, integridad y | competiciones sin pagos, la experiencia no
herramientas de analisis cambia por pagar (Lichess, 2026a; Lichess,

2026¢)

Entrenador/creador | Organiza material, ensefia o | Herramientas para estructurar y compartir
crea contenido, necesita | material (como la seccion “Studies”) y espacios
estructurar y compartir para ensefianza o creacion (como las secciones

de “Coaches” o “Streamers”). (Lichess, 2026b;
Lichess, 2026f; Lichess, 2026h)

Fuente: elaboracion propia

3.3.3. Modelo de sostenibilidad: donaciones, organizacion y gobernanza

El modelo de Lichess, como hemos ido explicando, se centra en operar sin publicidad ni

suscripciones y financiarse a través de donaciones, a través de “Patron” (Lichess, 2026c).

En este sentido, la captura de valor es a través de convertir el valor percibido por los
usuarios en apoyo voluntario, y no, como Chess.com, en privar de ciertas funciones a los
usuarios no suscritos. A la hora de analizarlo hay que entender que el disefio de Lichess
no tiene que optimizar la conversion a premium y evita las tensiones que suele provocar

el freemium, como qué se limita.

3.3.4. Estructura basica de costes y activos clave

En cuanto a la estructura de costes de Lichess, el foco principal es similar al de
Chess.com, ya que cualquier plataforma de ajedrez contaria con una serie de gastos
estructurales. Estos serian la infraestructura tecnologica, el fair play e integridad y el
desarrollo de producto y UX. Sin embargo, no enfatizamos igual los costes de contenido

ni los de eventos, ya que en Lichess no forman parte de la estrategia esencial ni para hacer
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bundling para cobrar el premium de las suscripciones y por tanto no invierten
agresivamente en el crecimiento comercial. Ademas, su modelo abierto y basado en
donaciones introduce un coste de gestion de la comunidad y de las donaciones, tales como
mantener el proyecto como open source o dar soporte a los colaboradores, factores no tan

centrales en plataformas como Chess.com.

3.4. Encaje con FCE y trade-offs del modelo

La comparacion entre Chess.com y Lichess podemos resumirla a través del modelo de
financiacidn y sus consecuencias tanto en el disefio del producto como en la gobernanza.
En la tabla 5 se refleja quién paga, por qué y sus implicaciones en las limitaciones de uso,
capacidad de inversion y expansion y percepcion de gobernanza. Estas diferencias afectan

directamente a los FCE explicados en el capitulo 2.

De la tabla 5 se extrae que la diferencia principal es que en Chess.com el pago esta
vinculado a un mayor valor, y por tanto introduce decisiones sobre qué se reserva al
premium. Por otro lado en Lichess el coste es la necesidad de mantener la confianza para
que haya un apoyo voluntario que sea lo més estable posible. Esta diferencia puede ayudar
a entender por qué, ain compitiendo por el mismo habito, pueden priorizar distintos
elementos del producto y tener diferentes percepciones en limites de uso, inversion y

expansion y gobernanza.
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Tabla 5. Captura de valor y efectos en disefio y gobernanza, Chess.com vs Lichess

Cuestion Chess.com Lichess FCE afectado(s)
Quién paga | Usuarios que | Usuarios que donan | FCE 8: sostenibilidad,
perciben valor en la | voluntariamente para | afecta a la capacidad de
suscripcion mantener el servicio | inversion en producto Yy
(Chess.com, 2026a) | (Lichess, 2026c) operaciones
Por qué se | Acceso mas amplio a | Afinidad con la | FCE 5y 8: la aceptacion del
paga las herramientas y | plataforma, sumision e | modelo por parte de la
contenido y | intencién de | comunidad influye en la
conveniencia mantenerlo  gratuito | retencion y también en la
(Chess.com, 2026b) | (Lichess, 2026c¢) sostenibilidad, porque
determina cuantos usuarios
pagan o donan
Limitaciones | Freemium requiere | No requiere decidir qué | FCE 4 y 7: progresion y UX
de uso decidir qué se reserva | se reserva al premium, | pueden verse afectados por

a premium (Hamari

pero tiene presion de

los limites del plan gratuito.

riesgo de conflicto
por monetizacion si

parece excesiva o
intrusiva (Hamari et
al., 2020).

centra en la calidad e
integridad del juego
(Lichess, 2023).

et al., 2020) mantener la confianza
en la plataforma para
seguir recibiendo
donaciones (Lichess,
2026¢)
Inversion y | Mayor capacidad | Crecimiento mas | FCE 6 y 7: la capacidad de
expansion para integrar | organico, inversion | invertir en eventos y en
diferentes activos y | condicionada a las | mejorar el producto (UX y
eventos para crecer | donaciones tecnologia) influyen en la
distribucién y en la calidad.
Percepcion Buscar equilibrio | No gira en torno a | FCE 2 y 5: integridad y
de entre confianza y | monetizacion, por lo | comunidad dependen de
gobernanza | crecimiento. Corre | que la gobernanza se | reglas claras y confianza.

Fuente: elaboracion propia, a partir de Rochet & Tirole (2003); Hamari et al. (2020); Chess.com

(2026a) y Lichess (2026¢).

40




4. Experiencia de usuario, progresion y fidelizacion

4.1. Enfoque del capitulo

En este capitulo examinaremos como las diferencias entre Chess.com y Lichess se
traducen en UX y en la capacidad de generar progresion y fidelizacion. El analisis estara
organizado en torno al recorrido del usuario, desde el primer contacto y acceso a la partida
hasta la revision postpartida, practica, el habito y la confianza en el entorno de juego. A
partir de esto identificaremos implicaciones sobre coémo cada plataforma facilita la
entrada del usuario, favorece que vuelva y convierte ese uso en habito. La comparacion
se apoya en los elementos visibles del producto y en documentacion publica, lo que nos
permite analizar como cada plataforma estructura UX y orienta la progresion del usuario.
Con el fin de complementar la comparacion, tanto en el cuerpo del texto como en el Anexo
se incluyen capturas ilustrativas de distintas fases del recorrido del usuario, desde el
acceso al juego y el analisis “postpartida” hasta las herramientas de practica y las sefiales

de progresion.

Con el fin de sintetizar esta comparacion, la Tabla 6 resume el recorrido del usuario en

ambas plataformas y su implicacion para los factores criticos de éxito.

Tabla 6. Recorrido del usuario e implicacion para los FCE

Fase del Chess.com Implicacién para FCE
recorrido
1) Primer Entrada orientada a Mensaje centrado FCE 7 (UX) como se presenta la
contacto ecosistema (jugar, en acceso simple y | plataforma desde el inicio facilita o
puzles, aprender) y limpio al juego, dificulta entender qué se puede
oferta amplia desde el | énfasis en “no hacer, FCE 6 (posicionamiento) el
inicio. registration” y “no | mensaje inicial transmite qué tipo
ads”, en espafiol de experiencia ofrece cada
sin registro y sin plataforma.
anuncios.
2) Registro | Registro recomendado | Posibilidad de FCE 7 (UX): registrarse 0 no
y acceso para personalizacion y | jugar sin registro registrarse cambia la facilidad de
inicial continuidad del como parte del entrada, FCE 4 (retencion):
progreso. posicionamiento. mientras antes se juegue, mas facil
es que el usuario empiece a usar la
plataforma.
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3) Primera

Acceso directo a

Entrada muy

FCE 1 (liquidez) encontrar partida

con el enfoque
explicado de
aprendizaje integrado.

revisarla 'y
estudiarla

partida jugar, con variedad de | directa al juego rapido es parte del valor del
modos y tiempos producto, FCE 7 (UX): menos
pasos hacen la experiencia mas
agil.
4) Final de | Orientado hacia Acceso natural a FCE 3 (aprendizaje) que la
partida y revision y contenidos | andlisis y a siguiente accion sea clara facilita
analisis de mejora, en linea herramientas para | convertir la partida en aprendizaje,

FCE 4 (retencion): que la siguiente
accion sea clara ayuda a que el uso
continte.

5) Practica

Puzles y formatos

Puzles y practicas

FCE 3 (aprendizaje) la practica

de progreso

recompensas visibles

juego, el rating y el
analisis, con menos

inmediata cortos (p. €j., “rush”) | accesibles dentro inmediata refuerza el aprendizaje
como refuerzo del conjunto, tras la partida, FCE 4 (retencion):
recurrente. énfasis en acceso facilita encadenar una actividad con
general. otra dentro de la plataforma.
6) Aprendizaje Lecciones Aprendizaje menos | FCE 3 (aprendizaje): como se
guiado estructuradas y guiado y mas organiza el contenido cambia la
contenido orientado autogestionado con | forma en que se aprende, FCE
para principiantes las herramientas de | 7(UX): la estructura del contenido
estudio. hace mas o menos facil orientarse y
encontrar la siguiente actividad.
7) Mayor presencia de Progresion mas FCE 4 (retencion) la presencia de
Indicadores | metas, rachas y otras | apoyada en el recompensas cambia qué impulsa al

usuario a volver, FCE 8
(sostenibilidad) una motivacion

gestion de
incidencias

sobre como reportar y
gestion de
incidencias.

explicacion sobre
como reportar y
gestion de
incidencias.

recompensas mas extrinseca puede reforzar la
externas recurrencia, pero también puede
resultar excesiva para algunos
perfiles.
8) Reglas publicas de Reglas publicas de | FCE 2 (integridad): porque reglas y
Confianza y | fair play, explicacion | fair play, procesos claros refuerzan la

sensacion de fair play, FCE 5
(moderacion): explican como se
gestionan reportes e incidencias.

Fuente: elaboracion propia

4.2. Comparativa de UX

4.2.1. Primer contacto y registro

En ajedrez online, un riesgo de abandono inicial frecuente es la sensacion de no saber por

donde empezar. En este punto ofrecer una ruta clara puede reducir la incertidumbre y la
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sensacion de no tener el control. Ese refuerzo de competencia suele ser importante para

que la accion continiie mas alld del primer contacto. (Deci & Ryan, 2000).

En cuanto a Lichess, poder jugar sin estar registrado y la propuesta y valores de la
plataforma pueden reducir la friccioén inicial. La contrapartida es que una parte del
onboarding se convierte en exploracion autonoma, el usuario puede entrar, jugar y salir

sin tener clara una rutina.

4.2.2. Inicio de partida: emparejamiento, velocidad, opciones y claridad

El inicio de la partida es uno de los momentos mas importantes, ya que de ello depende
la activacién®® del usuario y si percibe fluidez. En este punto resulta atil observar cémo
se presenta la eleccion de ritmo y modalidad, cudntos pasos se necesitan para empezar a
jugar y si se comunica con claridad qué estd ocurriendo durante la busqueda. En el caso
de Lichess, esta logica de acceso directo al juego puede apreciarse en la pantalla de

emparejamiento rapido mostrada en la Figura 4.

Figura 4. Pantalla de emparejamiento rapido en Lichess

lichess.org

Crear partida en la sala de espera

Desafia a un amigo

Jugar contra el ordenador

Fuente: captura de pantalla de Lichess (2026j).

Una tension habitual aparece en la cantidad de opciones disponibles y visibles. Tener mas

alternativas puede ser mejor para usuarios avanzados, pero también puede aumentar la

26 Se entiende por activacion el momento o proceso en el que el usuario pasa de haber accedido a la
plataforma a experimentar un valor real en su primera interaccion.
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friccion en el caso de los principiantes. En una plataforma con un ecosistema mas amplio,

esa profundidad puede ser una ventaja, si es que no dificulta el acceso a la primera partida.

4.2.3. Postpartida y feedback: analisis, revision y recomendacion de siguiente paso

Aqui se determina si el usuario se queda en jugar o pasa a mejorar. En este paso el valor
estaria en convertir la partida en aprendizaje, revision simple, feedback accionable y
recomendacion para el siguiente paso que haga que el usuario tenga que decidir menos y

reduzca friccion.

En Lichess, la claridad de las reglas y el peso que tiene el analisis de la partida encajan
especialmente con usuarios que ya llegan con intencidon de revisar y aprender. Por otro
lado, para un usuario casual, encontramos el riesgo de que la sesion termine al acabar la

partida si no percibe con claridad qué hacer a continuacion.

4.2.4. Practica y aprendizaje: puzles, lecciones y estructura

En Chess.com existen lecciones estructuradas y rutas guiadas, lo que muestra como el
disefio trata de guiar el progreso, lo cual encaja bien con el modelo freemium, analizado
en el Capitulo 3, el aprendizaje forma parte de la propuesta de valor y contribuye a que el

usuario perciba mas utilidad en la plataforma.

En Lichess, la practica es facilmente accesible y las partidas se basan en reglas claras
sobre qué ayudas se permiten segun el tipo de partida, lo que reduce confusion cuando el
usuario esta aprendiendo. Para una referencia visual de estas herramientas de practica y

aprendizaje, véanse Figuras C1 y C2 del Anexo C.

4.2.5. Progresion y habito: retos, rachas, ligas e indicadores de progreso

La progresion y el habito pueden apoyarse en dos tipos de motivacion. Por un lado la
motivacion intrinseca, que esta relacionada con la mejora percibida, con el juego y con el
interés por seguir aprendiendo. Por otro lado esta la motivacion extrinseca, que se refuerza
mas a través de metas diarias, rachas, ligas y otros indicadores de progreso. La literatura
sugiere que estas mecanicas no funcionan igual en todos los casos, sino que dependen del

tipo de usuario y de como se integran en la plataforma. (Hamari et al., 2014).

Encontramos una mayor cantidad y visibilidad de retos, ligas, rachas y diferentes
indicadores de progreso en Chess.com, sugiriendo que la experiencia estd mas orientada

a reforzar el uso habitual a través de, principalmente, incentivos externos. Esta mayor
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visibilidad de sefiales de progreso puede apreciarse también en la Figura 5, donde
observamos que se nos muestra la Streak o racha de dias seguidos jugando, la puntuacion
que hemos alcanzado (1633) y la racha de dias resolviendo problemas (1). En Lichess por
otro lado la progresion se apoya mas en juego, rating y analisis, con menor motivacion
extrinseca que Chess.com. Esto no implica que el modelo de Chess.com sea mejor, segin
el perfil puede encajar mejor una u otra plataforma. El enfoque guiado es especialmente
atractivo para principiantes, y el de Lichess puede ser mas apropiado para quien priorice

autonomia, juego y analisis.

Figura 5. Pagina principal de Chess.com

g arteagaaa « ¢

@8 Problemas

Streak ‘:12

) 9Days %" 1633

Jugaren3 |2
Nueva Partida

Jugar contra bots

Juega contra un
amigo Resolver problema Empezar leccién Revision vs. KarolKielbasa

Partidas diarias (0) Legend Liga
=== 36th ¥ 54

Bﬂﬂﬂmﬂnn Encoentro recomendado

W teroyniihoff Afrchessbiginner

Fuente: captura de pantalla de Chess.com (2026¢).

4.2.6. Movil vs web: consistencia y accesibilidad

En ajedrez online, el movil no es un canal secundario, es una parte habitual del uso. Se
pueden jugar partidas cortas o hacer puzles o revisiones rapidas en cualquier momento
del dia. Por eso, la comparacion entre plataformas no debe centrarse solo en la version
web, sino también en la facilidad con la que el usuario puede jugar, revisar y practicar

desde distintos dispositivos.

Desde esta perspectiva, lo importante no es solo estar presente en movil y en web, sino
mantener una experiencia suficientemente coherente entre ambos entornos. Cuanto mas
facil sea pasar de uno a otro sin perder claridad ni fluidez, més probable sera que esos

usos breves y repetidos contribuyan a consolidar el hébito.
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4.3. Integridad y confianza como parte de la UX

En ajedrez online, la integridad no son solo reglas, sino también una parte de la
experiencia. El usuario no valora solo si existe un sistema para detectar trampas, sino
también que cuando surja un problema tenga claro qué puede hacer, qué puede esperar
del proceso y si la respuesta de la plataforma es coherente. A efectos ilustrativos, véanse
Figuras A1, A2 y A3 del Anexo A, donde se recogen ejemplos de las paginas de fair play

y de gestion de reportes de ambas plataformas.

La relevancia de esta dimension se aprecia mejor si se tiene en cuenta que el cheating no
es un riesgo meramente tedrico. Una evidencia reciente basada en 1.924 jugadores de club
alemanes estima una prevalencia a doce meses del 6,2% para cheating en ajedrez online.
Aunque no se trata de datos de una plataforma concreta, el resultado si es util para este
trabajo porque muestra que la integridad competitiva sigue siendo un problema real y
ayuda a justificar por qué las politicas de fair play, 1os mecanismos de reporte y la claridad
del proceso influyen directamente en la confianza del usuario dentro del entorno digital

(Schu & Haller, 2025).

En Lichess, el “Report FAQ” explica qué ocurre después de un reporte, qué acciones son
posibles y que el proceso puede tardar uno o dos dias. Este tipo de transparencia ayuda a
que el usuario entienda mejor cémo funciona el proceso y qué puede esperar de ¢l
(Lichess, 20261). Ademas, la pagina de fair play especifica las reglas segtn el tipo de
partida, con lo cual reduce la ambigiiedad sobre qué se considera trampa en cada contexto

(Lichess, 2026e).

En Chess.com, la Fair play Policy cumple una funcion parecida, al fijar unas reglas claras
para proteger la integridad del juego. Mas alla de detectarlo como tal, este tipo de politicas
también sirven para dejar claro al usuario qué conductas se consideran aceptables y qué

tipo de entorno pretende ofrecer la plataforma (Chess.com, 2024).

La comparacion sugiere, por tanto, que la confianza no depende solo de la deteccion de
trampas, sino también de que el usuario entienda como se aplican las reglas y qué puede
esperar cuando reporta un problema. En este sentido, tanto la claridad de las normas como
la explicacion del proceso influyen en que la plataforma se perciba como un entorno

fiable.
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4.4. Factores de retencion

Los principales factores de retencion se presentan en la tabla 7, de manera ilustrativa.

Tabla 7. Factores de retencion

Mecanica

Chess.com

Lichess

Riesgo principal

incidencias claro

Practica Puzles y formatos | Puzles y practicas | Puede provocar saturacion si se
rapiday rapidos que accesibles como vuelve repetitivo. Puede generar
recurrente facilitan la parte del conjunto | friccion en Chess.com por el
recurrencia acceso restringido a
herramientas por el freemium.
Aprendizaje Lecciones y rutas | Herramientas mas | En Lichess hay menos guia para
guiado o guiadas abiertas y novatos, en Chess.com hay mas
autogestionado autogestionadas rutas y quiza mas complejidad,
lo que podria hacer la entrada
mas densa.
Siguiente Mas orientado a Analisis mas Si la siguiente accion no es
accion tras revision y practica | abierto y libre clara, el usuario casual puede
jugar salir
Sefales de Mas presencia de | Menos estimulos | En Chess.com, pueden resultar
progreso rachas, ligas y externos de excesivas, en Lichess pueden
metas visibles progreso faltar incentivos para volver
Reglas de fair | Reglas publicas de | Reglas publicas La opacidad o lentitud podrian
play y gestion | fair play y proceso | de fair play y frustrar y provocar abandono
de incidencias | de gestion de proceso de
incidencias claro gestion de

Fuente: elaboracion propia

4.5. Sintesis y principales hipotesis

A partir de la comparacion anterior, se pueden formular cinco hipdtesis que ayudan a

conectar con los capitulos siguientes. La primera es que reducir la fricciéon de entrada no

garantiza por si solo el uso continuado si el usuario no entiende claramente qué hacer

después. La segunda es que un aprendizaje y practica mas estructurado puede favorecer

la recurrencia en principiantes, mientras que una experiencia mas abierta puede ser mas

adecuada para usuarios que valoran la autonomia. La tercera es que la transicioén entre
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partida, analisis y practica influye directamente en la probabilidad de repeticion. La cuarta
es que las diferencias entre un modelo freemium y otro con menos barreras de pago
también pueden influir en como el usuario percibe su progreso dentro de la plataforma.
La quinta es que la claridad de las reglas y el proceso de gestion de incidencias afecta la
percepcion de confianza en el entorno, lo cual es especialmente importante para usuarios

principiantes y casuales.
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5. Marketing, comunidad y expansion

5.1. Crecimiento en plataformas de ocio digital

Tras haber analizado en el capitulo anterior como Chess.com y Lichess estructuran su
UX, analizaremos ahora como se traduce esa experiencia en crecimiento. Como hemos
venido explicando a lo largo de este trabajo, en este tipo de plataformas crecer no es
unicamente atraer usuarios, sino conseguir que su entrada se traduzca en continuidad y
permanencia. En este sentido, habria que distinguir, dentro del ajedrez online, entre
adquisicion y activacion, pues no basta con que el usuario llegue, sino que también tiene
que experimentar valor en su primera sesién y encontrar una razén clara para volver.

(Rochet & Tirole, 2003; Parker et al., 2016).

Dentro de esta 16gica, Chess.com y Lichess pueden interpretarse como dos modelos de
crecimiento distintos en el mismo mercado, puesto que tienen estrategias diferentes para
lograr esa continuidad. Estas distintas estrategias son precisamente lo que analizaremos a

continuacion.

5.2. Estrategia de marketing y distribucion de Chess.com

5.2.1. Creadores y eventos como canal de adquisicion

En Chess.com el crecimiento se apoya principalmente en formatos que tratan de convertir
el ajedrez en contenido de entretenimiento, tales como eventos y creadores. Un ejemplo
de esto ultimo que ya mencionamos anteriormente es el torneo PogChamps, que combiné
la presencia de streamers famosos de distintos ambitos junto con aprendizaje y
transmisiones en directo (Chess.com, 2020a). La principal ventaja de este tipo de
crecimiento es que reduce las barreras de entrada y asi el usuario puede acercarse primero

como espectador y después como jugador.

Las ventajas son claras: Primero, amplia el mercado potencial mas alld del jugador
habitual. Segundo, conecta el producto con canales propios del entretenimiento digital,
donde el descubrimiento se produce a través de clips, directos y creadores. Tercero, puede
atraer nuevos usuarios a la plataforma y, con ello, aumentar la liquidez, especialmente en

ritmos y perfiles de entrada.

Sin sobredimensionar este evento concreto como si este por si solo pudiera explicar el

crecimiento, es cierto que se puede interpretar como una sefial de la estrategia seguida.
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Chess.com compite, ademas de por ser una web donde jugar, por ser el lugar de referencia

para ver, comentar y aprender ajedrez.

5.2.2. Aprendizaje como parte del recorrido

La estrategia de Chess.com no se limita a atraer usuarios sino a guiarlos dentro del entorno
de juego, analisis y mejora. Tal y como mencionan en su comunicacion publica,
Chess.com, las membresias premium son una ampliacion de las capacidades de
aprendizaje y de andlisis (Chess.com, 2026a; Chess.com, 2026b). Esto encaja con la
logica freemium que hemos ido describiendo a lo largo de este trabajo, el acceso gratuito
permite ampliar la base de usuarios y ese valor adicional del premium se concentra en

quienes quieren profundizar en su mejora.

En este sentido, el contenido educativo no es una funcidn adicional, sino una parte del
recorrido que se esta intentando construir. Un flujo posible seria descubrir la plataforma
a través de un evento como PogChamps, jugar la primera partida, revisar, practicar y, en
determinados perfiles, pasar a una suscripcion. La importancia estratégica de este
recorrido estd en el hecho de que conecta adquisicion, activacion y monetizacion dentro
del mismo ecosistema, reduciendo la necesidad de recurrir a herramientas externas para

avanzar.

5.2.3. Expansion del ecosistema

Una evidencia de que Chess.com sigue una estrategia de expansiéon mas amplia que ser
una plataforma de juego es la adquisicion de Play Magnus Group en 2022 (Chess.com,
2022). Esta operacion se puede interpretar como una sefial de integracion de activos

complementarios alrededor del contenido, aprendizaje y competicion.

Esta estrategia no es solo relevante por el tamafio de la operacion, sino también por lo que
muestra sobre el modelo de Chess.com. En este sentido parecen buscar mayor control
sobre fases del recorrido, desde el descubrimiento hasta la mejora y ampliando su control
sobre otros activos relevantes tales como la vinculacion con marcas, figuras y productos
del ecosistema. Este movimiento es coherente con un modelo que necesita combinar

crecimiento, retencion y capacidad de convertir ese crecimiento en ingresos.
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5.2.4. Implicacion estratégica del caso Chess.com

En conjunto el caso de Chess.com muestra una légica de crecimiento centrada en la
distribucion activa, integracion de distintos productos y ampliacion del ecosistema.
Destaca especialmente por su capacidad de atraer usuarios, guiar su progreso dentro de la
plataforma y contar con mayor capacidad de inversion. La contrapartida es que ese mismo
proceso podria aumentar la complejidad del producto y aumentar la dificultad de decidir

qué parte del valor se ofrece gratuitamente y cudl se restringe a los planes premium.

5.3. Lichess: crecimiento organico, comunidad y coherencia institucional

5.3.1. Accesibilidad y recomendacion

Lichess se presenta publicamente como un servidor gratuito, open source, sin anuncios y
financiado por donaciones (Lichess, 2026a; Lichess, 2026¢). Esa promesa funciona,
ademas de como posicionamiento ideologico, como mecanismo de crecimiento. En un
mercado en que, como hemos explicado, la friccion de acceso es importante, poder jugar
con rapidez, sin anuncios ni interrupciones y con una experiencia simple y consistente,

puede favorecer las recomendaciones, la prueba inicial y la permanencia.

A diferencia del modelo mds apoyado en campafias, eventos e integracion de activos, el
crecimiento de Lichess parece depender mas de su reputacion, boca a boca y satisfaccion
con la plataforma. La apertura en Lichess no es solo una caracteristica técnica, sino
también una parte de su forma de presentarse al usuario. Esto le permite diferenciarse
menos por ofrecer un ecosistema amplio y mas por una experiencia simple, facil de usar

y coherente con su propuesta.

5.3.2. Transparencia, apertura y ecosistema

Su base publica de partidas es una muestra de otra de sus caracteristicas diferenciales, la
disponibilidad de recursos abiertos (Lichess, 2026g). Esta apertura puede interpretarse
como transparencia y contribucion al ecosistema del ajedrez online y puede generar mas
confianza en la plataforma. Ademas, el hecho de que mantenga espacios de colaboracion
y ayuda voluntaria refuerza la idea de que la comunidad de Lichess no solo usa el servicio,
sino que participa en su mantenimiento y desarrollo (Lichess, 2026d). Esto puede reforzar

la legitimidad del proyecto entre usuarios que valoran una relacion menos comercial.

51



5.3.3. Donaciones y sostenibilidad comunitaria

El programa Patron muestra la forma en que Lichess sostiene su servicio sin mostrar
publicidad y sin suscripciones (Lichess, 2026c¢). A nivel estratégico supone una clara
ventaja, evita la friccion comercial y refuerza su propuesta de acceso equitativo al
producto. Sin embargo, la contrapartida es que la capacidad de inversion depende del

apoyo voluntario recibido y de la confianza de la comunidad en el proyecto.

Por tanto, en Lichess, la continuidad del proyecto estd mas unida a la confianza y a la
coherencia. Se trata, ademas de que el usuario juegue, que perciba que el proyecto merece
ser sostenido. Esto hace que la reputacion y la confianza sean dimensiones aiin mas

relevantes para la continuidad del modelo.

5.3.4. Implicacion estratégica del caso Lichess

En conjunto la de Lichess es una estrategia de crecimiento mas organica que se apoya en
accesibilidad, comunidad y coherencia con su proposito. Su mayor fortaleza es la
credibilidad de su modelo y menor friccion comercial. Su principal contrapartida es la
dificultad de mantener el producto, moderacidn, integridad e inversion sin cambiar el

caracter abierto del proyecto, que es precisamente una de sus principales ventajas.

5.4. Comparacion sintética

La comparacion entre ambos casos muestra dos formas distintas de crecer en el mismo
mercado. Chess.com se apoya mas en distribucion activa, contenido, creadores, eventos
y expansion del ecosistema. Lichess depende mas de accesibilidad, reputacion,
comunidad y coherencia institucional. En un caso, el crecimiento se acelera mediante
mayor capacidad de inversion y control del recorrido del usuario. En el otro, se sostiene

mediante servicio abierto y una relacion menos comercial con los usuarios.

Esto no implica que una estrategia sea superior a la otra. Lo relevante es que generan
tensiones distintas. En Chess.com, la tension principal es la complejidad del ecosistema
y la percepcion de equidad bajo freemium. En Lichess, la falta de previsibilidad de

recursos y la dificultad de escalar sin dafar la l6gica que sostiene su reputacion.

5.5. Sintesis

En conjunto, el andlisis del capitulo muestra que Chess.com y Lichess representan dos

formas distintas de crecer en el mismo mercado. Chess.com se apoya mds en estrategias
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de crecimiento activo, se usan mas los eventos, creadores y contenido, lo cual le permite
atraer usuarios y ganar visibilidad. Ademas su modelo también le permite contar con mas
capacidad de inversion. Lichess, por otro lado, depende mas de recomendaciones, de la
comunidad y de accesibilidad, lo que refuerza la credibilidad del modelo y una relacién
menos comercial con el usuario. Ninguna de estas estrategias es necesariamente mejor,
ambas obtienen ventajas distintas con su propuesta. En Chess.com, el principal limite es
la mayor complejidad del producto y la percepcion de equidad en el modelo freemium.
En Lichess, la imprevisibilidad de los recursos y la capacidad de crecer sin perder su

propdsito, que constituye una parte central de su atractivo.

6. Comparativa de factores y riesgos

6.1. Del analisis comparativo a los riesgos estructurales

En los capitulos anteriores se ha mostrado que Chess.com y Lichess compiten por el
mismo habito digital, pero lo gestionan de forma distinta. La comparacion va mas alla de
contraponer una plataforma mayor con una mas abierta, contrapone dos formas distintas
de organizar crecimiento, confianza, aprendizaje y continuidad del modelo. El objetivo
de este capitulo es sintetizar la comparacion que deja el trabajo e identificar los riesgos

estructurales que cada plataforma tiene como consecuencia de su modelo.

6.2. Balance comparativo de factores criticos de éxito

De la comparacion realizada a lo largo del trabajo se extrae un patron claro, Chess.com
destaca mas en eventos, creadores, contenido, experiencia guiada y amplitud del
ecosistema, mientras que Lichess destaca en la entrada simple al producto, en coherencia

con su modelo abierto y en su relacion menos comercial con el usuario.

En la Tabla 8 se presenta un balance comparativo de los factores criticos de éxito

analizados en Chess.com y Lichess.
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Tabla 8. Balance comparativo de factores criticos de éxito

Chess.com:
fortaleza

principal

Chess.com: tension

principal

Lichess:
fortaleza
principal

Lichess: tension
principal

nivel de moderacion

mision del
proyecto

Liquidez y Escala, marca y Mayor Friccion de Liquidez en todos los
emparejamiento | distribucion heterogeneidad de acceso baja 'y ritmos y modos no
activa aumentan | usuarios y presion experiencia garantizada
actividad reputacional al simple
crecer
Fair play e Reglas publicas Si las reglas o la Reglas Si las reglas o la
integridad de fair play y respuesta ante publicas de fair | respuesta ante
gestion de incidencias no play y gestion | incidencias no
incidencias resultan claras, de incidencias | resultan claras, puede
puede aparecer aparecer frustracion
frustracion
Aprendizaje y Progresion mas Riesgo de Herramientas Recorrido menos
analisis guiada e percepcion de abiertas y guiado
integrada en el demasiados limites menor friccion
producto en el nivel gratuito comercial
Progresion y Mayor capacidad | Complejidad o Mas autonomia | Menor guia inicial
habito de guiar el saturacion si se enelusoyla para los principiantes
progreso del acumulan mejora
usuario demasiados
elementos
Comunidad y Mayor efecto de | Mas costes La comunidad | Mas dificil mantener
moderacion red y actividad operativos y esta mas la moderacion a
social reputacionales a alineada con la | medida que crece

Distribucion y

Estrategia activa

Mayor dependencia

Reputacion y

Menor capacidad

eventos con creadores y externa recomendacion | para acelerar el
eventos crecimiento a través
de inversiones
Tecnologia y Mas puntos de La experiencia Experiencia Recorridos menos

Ux contacto y puede resultar mas mas simple y claros para los
funciones dentro | compleja con menor perfiles principiantes
del entorno friccion

comercial

Sostenibilidad Ingresos mas Posible falta de La legitimidad | Recursos menos

del modelo predecibles y percepcion de se ve reforzada | previsibles
mayor capacidad | equidad bajo el por las
de inversion modelo freemium donaciones y el

acceso abierto

Fuente: elaboracién propia.
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6.3. Riesgos estructurales derivados del modelo

6.3.1. Riesgo de integridad y legitimidad competitiva

La base de la confianza en el ajedrez online es crucial, es necesaria para que el usuario
invierta tiempo y esfuerzo en la plataforma, es por ello que tanto Chess.com como Lichess
hacen visibles estas dimensiones a través de reglas publicas y mecanismos de reporte,
como hemos ido explicando a lo largo de este trabajo (Chess.com, 2024; Lichess, 2026i;
Lichess, 2026¢). Sin embargo, la simple existencia de estas politicas no hace que el riesgo
desaparezca, a medida que una plataforma crece, aumenta el volumen de actividad
sospechosa, las expectativas de los usuarios al respecto y el escrutinio publico sobre el

sistema.

En el caso de Chess.com, el riesgo gira en torno a la visibilidad y la escalabilidad,
cualquier percepcion de inconsistencia puede adquirir mayor repercusion publica. Para
Lichess esta tension se concentra mas en mantener la legitimidad de su entorno abierto
sin que la transparencia o limitaciones operativas generen frustracion. En ambas

plataformas el problema es tanto técnico como reputacional.

6.3.2. Riesgo de crecimiento superficial

Chess.com es el mas expuesto a este riesgo a través de sus métodos de distribucion activa.
Los canales de adquisicion a través de eventos o creadores de contenido pueden ampliar
la base de usuarios, pero no necesariamente aseguran retencion. Ganar audiencia no
implica ganar continuidad de uso si el usuario no encuentra una razon clara para seguir

usando la plataforma (Chess.com, 2020a).

Por otro lado, Lichess se encuentra menos expuesta a este riesgo, pero también dispone
de menos mecanismos para acelerar el crecimiento. Esto muestra una diferencia crucial
entre ambos modelos, en Chess.com el riesgo estad en atraer atencion que luego no lleve
a uso recurrente y/o suscripcion, y en el caso de Lichess el riesgo es depender de un
crecimiento mas organico y potencialmente mas solido, pero también mas lento y menos

facil de impulsar.

6.3.3. Riesgo de complejidad frente a riesgo de falta de guia

Uno de los contrastes mas relevantes de este trabajo es como cada plataforma organiza la

UX. En Chess.com, la mayor amplitud del producto, la variedad de recorridos entre juego,
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analisis y practica pueden aumentar su valor percibido, pero también dificultar la entrada
aumentando la carga cognitiva, sobre todo en usuarios nuevos. Lichess presenta mayor
simplicidad y menor friccidn comercial, favoreciendo una experiencia mas libre, pero

desplazando una mayor responsabilidad al usuario en cuanto a estructurar su progreso.

Por tanto, cada modelo presenta un riesgo distinto. Chess.com puede resultar complejo
para ciertos perfiles y Lichess puede resultar menos guiada para los que requieren una
ruta mas especifica de entrada y de mejora. Esta diferencia es relevante porque influye en
la activacion inicial del usuario, en su forma de aprender y en la probabilidad de que

vuelva a usar la plataforma.

6.3.4. Riesgo de tension entre sostenibilidad y equidad

La comparacion entre los modelos de financiacion permite llegar a la conclusion de que
la sostenibilidad no es una dimension separada del producto. Chess.com tiene mayor
capacidad de inversion gracias a su modelo freemium, pero genera una tension sobre qué
partes mantener abiertas y cudles reservar para el premium (Hamari et al., 2020). Por otra
parte, en Lichess la financiacion a través de donaciones evita esa tension, pero introduce

otra, que es el poder sostener la inversion y operar con continuidad (Lichess, 2026c¢).

En ambos casos el riesgo consiste, mas alla de ingresar mas o menos, en cémo la
estructura de la financiacion influye en la credibilidad del modelo. Una plataforma puede
ser sostenible financieramente y, a la vez, erosionar la percepcion de equidad. Otra puede
ser muy legitima desde la experiencia del usuario, pero enfrentarse a mayores limitaciones

de escala operativa.

6.3.5. Riesgo de degradacion comunitaria

La comunidad, asi como es una fuente de valor, también es una superficie de conflicto.
Los clubes, torneos, foros o chats suelen aumentar la participacion, la recomendacion y
la continuidad. No obstante, si el crecimiento es superior a la capacidad de moderacion o
la cultura de este entorno se degrada, la comunidad puede convertirse en un aspecto

negativo y fuente de abandono.

En Chess.com veriamos este riesgo mas asociado al volumen de usuarios y la diversidad
de los mismos. En Lichess el riesgo estaria asociado a la necesidad de mantener una

comunidad coherente con el modelo abierto sin que el crecimiento o los limitados
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recursos empeoren la experiencia. En ambos casos la moderacion es una necesidad para

que la comunidad actiie como ventaja y no como desventaja.

A modo de conclusion, en la tabla 9 se presentan los principales riesgos mencionados en

los apartados anteriores, de manera resumida.

Tabla 9. Riesgos estructurales comparados

Mas visible en

Mecanismo principal

Impacto probable

distribucion activa

Integridad y | Ambas, con mayor | La escala y la visibilidad | Deterioro de
legitimidad exposicion publica | amplian expectativas y | confianza, reputacion
en Chess.com escrutinio y retencion
Crecimiento Mas visible en | La adquisicion no se | Volatilidad del
superficial modelos de | traduce en uso recurrente | crecimiento y menor

profundidad de uso

Complejidad del

producto

Mas probable en

ecosistemas amplios

Acumulacion de niveles

y recorridos

Menor activacion de

principiantes

Falta de guia

Mas probable en

El usuario no identifica

Menor recurrencia en

sostenibilidad y

de forma distinta

donaciones desplazan la

experiencias mds | una ruta clara de | perfiles novatos
abiertas progresion
Tension entre | Presente en ambos, | Freemium  frente a | Riesgo de friccion

comercial o de

equidad tension a lugares | limitacion operativa
diferentes

Degradacion Ambas La actividad social | Pérdida de

comunitaria supera la capacidad de | legitimidad y
moderacion abandono

Fuente: elaboracion propia

6.4. Ventajas y limites de cada modelo

A partir de lo anterior, el contraste entre ambos modelos puede leerse como una diferencia

en las prioridades que cada plataforma refuerza y en los limites que esas prioridades

introducen.
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En las plataformas digitales, las fortalezas rara vez aparecen sin costes (Parker et al.,
2016). La escala aumenta la liquidez, pero causa mayor presion a nivel de moderacion e
integridad. De la misma forma, la simplicidad reduce la friccion, pero deja mas carga
sobre las manos del usuario. Es por ello que el valor del anélisis comparativo esta, mas
que en declarar un modelo como mejor que el otro, en mostrar las mayores ventajas en

cada caso y qué debilidades introducen esas ventajas.

6.5. Sintesis comparativa y transicion al cierre

En conjunto, el capitulo muestra que Chess.com y Lichess no se diferencian inicamente
por tamafio o por amplitud, sino por el tipo de ventajas que aplica cada modelo y por los
riesgos que estas ventajas conllevan. A partir de esto, el siguiente y ultimo capitulo se
centrara en extraer las principales implicaciones del caso y traducirlas en un conjunto de

indicadores de seguimiento.
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7. Resultados y recomendaciones

7.1. De los factores criticos a la sintesis del caso

A lo largo del trabajo se ha analizado la competencia entre Chess.com y Lichess
utilizando ocho factores criticos de éxito cuyo correcto logro representa sus principales
retos: (1) liquidez y emparejamiento, (2) fair play, (3) aprendizaje y andlisis, (4)
progresion y retencion, (5) comunidad y moderacion, (6) distribucion y posicionamiento,
(7) tecnologia y UX, y (8) sostenibilidad del modelo. Este marco ha permitido ordenar la
comparacion y entender como ambas plataformas construyen valor alrededor del mismo

habito digital.

En este ultimo capitulo, el objetivo ya no es volver a desarrollar cada uno de estos factores
de forma aislada, sino utilizarlos para una lectura del caso. Nos centraremos, por ende, en
dos cuestiones, qué elementos explican realmente las diferencias entre ambas plataformas

y qué implicaciones pueden extraerse.

7.2. Lecciones del caso y mejores practicas

7.2.1. Liquidez y facilidad de acceso

Ambas plataformas logran niveles de liquidez elevados, pero a través de distintas vias.
Por una parte, Chess.com ofrece escalabilidad, visibilidad y volumen de actividad como
elementos principales. Por otra parte, Lichess, reduce la friccion de entrada y permite el
juego practicamente de forma inmediata. Por lo que, no se diferencian tanto en liquidez

como si lo hacen en la forma de acceder a ella.

La liquidez depende, ademas del tamafio de la red, de la facilidad de acceso. Reducir la
friccion de entrada y jugar inmediatamente es tan relevante en el caso de Lichess como
la distribucién es en el caso de Chess.com. La combinacion de escala y simplicidad se

presenta como el enfoque mas sélido.

7.2.2. Aprendizaje integrado y progresion del usuario

El analisis muestra también que el valor del aprendizaje va mas alla de las herramientas,
incluyendo la facilidad con la que se convierte una partida en una oportunidad de mejora.

En este sentido, Chess.com guia de forma mas visible la transicion entre juego, analisis y
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mejora, mientras que Lichess ofrece amplitud y accesibilidad de herramientas, pero lo

deja mas a la iniciativa del usuario.

En este caso la mejor préctica identificada seria que el aprendizaje es méas valioso cuando
estd integrado en el flujo de uso y no como una parte separada. El progreso funciona
mejor cuando el usuario entiende con claridad como pasar de jugar a analizar, a practicar

y a mejorar.

7.2.3. Confianza, comunidad y calidad del entorno

El andlisis también sugiere que, en ajedrez online, la confianza no es un elemento
secundario, sino una parte central de la experiencia. Fair play, moderacién y comunidad
forman parte del mismo problema, la interaccidon social solo afiade valor si se percibe el
entorno como legitimo y bien gestionado. Tanto en Chess.com como en Lichess las reglas
publicas y los mecanismos para reportar son relevantes, aunque la comunidad tiene un

peso distinto en cada caso.

La mejor practica observada es que comunidad y moderacidon deben entenderse como
partes de una misma logica y no como elementos independientes. No basta con fomentar
la participacion o la actividad, las normas, la gestion de incidencias y la cultura deben

reforzar la experiencia.

7.2.4. Distribucion, posicionamiento y crecimiento

Este trabajo también muestra que la distribucion no es externa al producto. Chess.com se
apoya mas en eventos, creadores, contenido y ampliar el ecosistema para ganar
visibilidad. Lichess crece, en mayor medida, gracias a las recomendaciones, reputacion y
su propuesta sencilla y también coherente con su modelo abierto. Las diferencias radican
en como atraen a los usuarios y en qué tipo de crecimiento puede sostener cada

plataforma.

En resumen, la visibilidad solo genera valor si se conecta con una experiencia clara y una
activacion real del usuario. La distribucion, por mucho que pueda ampliar el alcance, si
no lleva a una primera sesion relevante y una razon para volver, se quedaria en atencion

superficial.
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7.2.5. Financiacion y coherencia del modelo

Por ultimo, el analisis comparativo muestra que el modelo de financiacion es parte central
de la logica de la plataforma, y no una cuestion separada del producto. Chess.com se
apoya en un modelo freemium que facilita la inversién y expansion, pero le obliga a
gestionar cuidadosamente qué parte del valor ofrece gratuitamente y cudl reserva al
premium, afectando la percepcion de equidad de los usuarios. Lichess, en cambio, se
financia a través de donaciones, reforzando la apertura del servicio y la coherencia del

proyecto, aunque reduciendo la previsibilidad de los recursos.

En este caso identificamos como mejor practica que la financiacion aporta mas valor si
es coherente con el uso real del producto. Ademas de sostener econdémicamente la
plataforma, hay que hacerlo de forma que no afecte la credibilidad del modelo ni la

percepcion de equidad de los usuarios.

7.3. Posibles mejoras derivadas del analisis

7.3.1. Mejoras en Chess.com

En Chess.com, las principales limitaciones no se encuentran en la falta de

funcionalidades, sino en como se organizan dentro del producto.

Una primera area de mejora es la claridad del recorrido, especialmente tras la partida. La
plataforma ofrece multiples opciones, pero no siempre queda claro cudl es la siguiente
accion mas relevante, sobre todo, en el caso de los principiantes, cuando se han agotado
ciertas opciones gratuitas de andlisis. Esto puede generar una experiencia rica en
posibilidades, pero menos clara en ejecucion. Una mejora concreta seria establecer una
jerarquia mas explicita de acciones, donde la plataforma priorice de forma consistente

una opcion principal en funcion del contexto.

En segundo lugar, aparece una tensidon entre progreso y monetizacion. EI modelo
freemium permite mantener el producto, pero introduce también limites de acceso a
ciertas herramientas de aprendizaje. El problema no es el pago en si, sino el riesgo de
cortar la progresion o fragmentarla. En este sentido, la mejora pasaria por definir con mas
claridad qué parte del recorrido debe ser siempre accesible y qué parte puede considerarse

valor adicional.
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Por tultimo, al crecer el producto se han acumulado multitud de funcionalidades que
aumentan la complejidad. Una mejora posible seria reforzar la segmentacion de la
experiencia, pudiendo diferenciar mas claramente el recorrido de un usuario recién

llegado frente al de uno avanzado.

7.3.2. Mejoras en Lichess

En Lichess, las limitaciones estan menos relacionadas con la complejidad y mas con la

falta de estructuracion del uso.

La principal oportunidad de mejora seria dentro de la gestion del progreso. Aunque se
ofrecen herramientas suficientes, partida, andlisis y practica no estan siempre
explicitamente conectadas. Una posible mejora seria afiadir sugerencias contextuales al

acabar la partida que orienten al usuario sin alterar la filosofia abierta del producto.

Una segunda linea de mejora giraria en torno a la visibilidad y descubrimiento de
funciones de la plataforma. Lichess tiene herramientas muy valiosas, pero no siempre
facilita que un usuario menos familiarizado con el entorno sepa claramente qué recursos
tiene a su disposicion o cudles le pueden ser mas ttiles seglin su nivel y su objetivo. En
este sentido, una mejora posible seria mejorar la organizaciéon y presentacion de
determinadas funciones, de modo que el acceso a recursos como estudios, practica o

analisis resulte mas intuitivo.

Por ultimo, el modelo de financiacion basado en donaciones refuerza la integridad del
producto, pero limita la capacidad de inversion. Se podrian estudiar mecanismos para
aumentar la estabilidad de los ingresos sin introducir friccion en la experiencia. Por
ejemplo, la introduccion de campanas de financiacion vinculadas a objetivos concretos,
por ejemplo, infraestructura, moderacion o desarrollo de determinadas funciones, de
modo que aumente la previsibilidad de los ingresos sin introducir friccion en la

experiencia de uso.

7.3.3. Mejora transversal: conexion entre adquisicion y producto

Este analisis sugiere una mejora transversal relevante para ambas plataformas, la
necesidad de conectar mejor la adquisicion con la activacion y la continuidad de uso. En

Chess.com esto se ve reflejado cuando la visibilidad generada por eventos, creadores o
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contenido no se traduce a una experiencia clara y continuada. En Lichess el problema es
que una entrada sencilla y una buena reputacién no aseguran por si solas que el usuario

descubra todo el valor que le puede ofrecer.

En ambos casos, no deberia evaluarse la captacion unicamente por alcance, trafico o
crecimiento aparente, sino por su capacidad de llevar a una primera sesion con sentido y
posteriormente presentar una razon clara para continuar. A nivel general la implicacion es
que crecimiento y producto deben ser analizados en conjunto, puesto que la ventaja del
crecimiento solo se traducird a resultados si la experiencia con el producto los lleva a

jugar, entender el entorno y volver.

7.4. Modelo hibrido basado en mejores practicas

A partir de los factores criticos analizados, puede plantearse un modelo hibrido que

combine los elementos mas solidos de ambas plataformas.

En primer lugar, este modelo mantendria una entrada simple y sin friccion, siguiendo la
logica de Lichess, pero incorporaria una mayor estructuracion progresiva del recorrido,
como en Chess.com. El objetivo seria facilitar el acceso inicial sin renunciar a una

experiencia mas completa a medida que el usuario avanza.

En segundo lugar, el foco del producto seria més que la partida aislada, combinaria el
ciclo completo. Cada partida trataria de conducir al analisis y posteriormente a la practica,

integrando juego y aprendizaje en un mismo flujo.

Por otro lado, el progreso estaria disefiado como una guia flexible, la plataforma sugeriria
siguientes pasos, pero no impondria recorridos ni sobrecargaria la experiencia con

mecanicas externas

Ademas, la confianza seria una parte visible del producto, manteniendo la coherencia

entre reglas, moderacion y modelo de funcionamiento.

Por ultimo, el modelo de financiacion buscaria un equilibrio entre capacidad de inversion
y percepcion de equidad, evitando que la monetizacion interfiera en la experiencia basica

de uso.
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Este modelo no pretende definir una solucioén 6ptima universal, sino ilustrar cdmo pueden
combinarse distintos enfoques para reducir las tensiones observadas en el caso

comparado.
7.5. Conclusiones de la Parte 11

En conjunto, el andlisis realizado muestra que Chess.com y Lichess no compiten solo por
atraer mas usuarios o por ofrecer mas funciones, sino por la forma en que articulan
liquidez, aprendizaje, confianza y coherencia del modelo. La comparaciéon pone de
manifiesto que ninguna de las dos plataformas ofrece una solucion claramente superior,
sino formas distintas de resolver el mismo problema, cada una con sus propias fortalezas,

limites y tensiones estratégicas.

Con ello, la Parte II da respuesta a la P12, al mostrar cbmo ambas plataformas articulan
de forma diferente sus respectivos modelos y qué implicaciones se derivan de cada uno.
Las mejores practicas y las recomendaciones propuestas en este capitulo refuerzan esa
idea. El valor del caso no reside en identificar un ganador absoluto, sino en mostrar qué
decisiones en torno al producto, el crecimiento y la financiacion resultan mas coherentes
con un modelo sostenible en el ajedrez online. Sobre esta base, la conclusion general
recogerd las principales aportaciones del trabajo, sus limites y las posibles lineas de

desarrollo futuro.
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Conclusiones generales y futuras lineas de investigacion

El objetivo de este trabajo ha consistido en analizar el ajedrez online como producto
digital con logica de plataforma, y a partir de ello comparar los modelos de las dos
plataformas lideres mundiales, Chess.com y Lichess, para identificar los factores que
explican su funcionamiento, crecimiento y tensiones derivadas de cada propuesta. A lo
largo de este trabajo el objetivo se ha cumplido a través de un analisis comparativo que
ha permitido observar que ambas plataformas compiten por el mismo habito digital, pero
a través de distintas combinaciones entre liquidez, aprendizaje, confianza, comunidad,

UX y modelo de financiacion.

Una conclusion relevante de este trabajo es que el éxito en este mercado no depende
unicamente de la cantidad de funciones disponibles o del numero de usuarios, sino de la
capacidad de equilibrar tres elementos basicos, que son la facilidad para acceder al juego,
la posibilidad de convertir la partida en mejora, y la existencia de un entorno que sea
percibido como legitimo y gestionado correctamente. Desde esta perspectiva, Chess.com
y Lichess representan dos formas distintas de resolver el mismo problema competitivo.
Chess.com se centra en una estrategia de crecimiento mds activa, una experiencia mas
guiada y mayor capacidad de inversion, mientras que Lichess se apoya mas en

simplicidad, apertura, comunidad y coherencia del modelo.

Por ello, una aportacidn del presente trabajo ha consistido en ordenar esta comparacion a
través de factores criticos de éxito que permiten ir més alla de una descripcion superficial
de las funcionalidades. Este enfoque ha permitido mostrar que muchas de las ventajas de
ambas plataformas llevan asociadas contrapartidas especificas. En Chess.com, la escala,
la visibilidad y la amplitud del ecosistema aportan liquidez, capacidad de atraccion y mas
recorrido guiado, pero también introducen mayor complejidad y una mayor sensibilidad
respecto a la percepcion de equidad bajo el modelo freemium. En Lichess, la apertura del
servicio, la simplicidad de acceso y la coherencia del proyecto refuerzan la credibilidad
del modelo y una relacion menos comercial con el usuario, aunque también provocan
menor previsibilidad de recursos y necesidad de sostener crecimiento, moderacion e

inversion sin alterar la 16gica abierta del producto.
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A nivel practico, el analisis sugiere que el valor en las plataformas de ajedrez online no
se encuentra unicamente en la captacion inicial de usuarios, sino en cémo esa primera
interaccion se transforma en continuidad de uso. El aprendizaje aporta valor cuando se
integra en el flujo normal de uso y no existe solo como un nivel separado, la comunidad
aporta valor cuando la confianza y la moderacion aseguran la calidad del entorno y el
modelo de financiacion aporta valor cuando es coherente con la experiencia que la
plataforma promete. En este sentido, una de las ideas mas relevantes del trabajo es que
crecimiento, producto y financiacion no deben analizarse por separado, porque en la

practica forman parte del mismo problema estratégico.

El trabajo presenta, no obstante, varias limitaciones. La principal es que el analisis se
apoya en informacién publica, observacion del producto y documentacion accesible, por
lo que no ha sido posible contrastar directamente variables internas como retencion por
cohortes, eficacia real de la moderacion, profundidad del uso por segmentos o datos de
conversion econdmica. Ademads, varias conclusiones sobre progresion, claridad del
recorrido o percepcion de equidad deben interpretarse como inferencias razonables
derivadas del caso, pero no como validaciones empiricas cerradas. Esto obliga a mantener
una lectura prudente de algunos resultados, especialmente en lo relativo a experiencia de

usuario y comportamiento recurrente.

En cuanto a futuras lineas de investigacion, seria deseable complementar este enfoque
con otros métodos mas directos, como pruebas de usuario, analisis comparados de
onboarding y postpartida, encuestas sobre percepcion de justicia y confianza, o
explotacion de datos accesibles mediante APIs y bases abiertas. También seria interesante
ampliar la comparacion a otras plataformas o estudiar con mas detalle como cambian
estos factores segin el perfil del usuario. Todo ello permitiria comprobar con mayor
precision hasta qué punto las diferencias de modelo identificadas aqui, se traducen en

diferencias observables de retencion, progresion y sostenibilidad.

En conjunto, el caso Chess.com vs Lichess permite concluir que el crecimiento sostenible
en el ajedrez online no depende solo de atraer mas atencion, sino de mantener un
equilibrio entre liquidez, mejora y confianza cuando la plataforma crece. Esa capacidad
de mantener coherencia entre experiencia, comunidad y modelo es, en tltima instancia,

el elemento que mejor explica la fortaleza comparativa de cada una.
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Declaracion de Uso de Herramientas de Inteligencia Artificial Generativa en Trabajos Fin
de Grado

ADVERTENCIA: Desde la Universidad consideramos que ChatGPT u otras herramientas
similares son herramientas muy ttiles en la vida académica, aunque su uso queda siempre bajo la
responsabilidad del alumno, puesto que las respuestas que proporciona pueden no ser veraces. En
este sentido, NO esta permitido su uso en la elaboracion del Trabajo fin de Grado para generar
codigo porque estas herramientas no son fiables en esa tarea. Aunque el codigo funcione, no hay
garantias de que metodologicamente sea correcto, y es altamente probable que no lo sea.

Por la presente, yo, Jesus Juan Arteaga Calzada-Fiol, estudiante de E2+BA de la Universidad
Pontificia Comillas al presentar mi Trabajo Fin de Grado titulado “Plataformas de ajedrez online:
crecimiento, posicionamiento y modelos de negocio. Analisis comparativo de mejores
practicas: Chess.com y Lichess” declaro que he utilizado la herramienta de Inteligencia Artificial
Generativa ChatGPT u otras similares de IAG de cédigo sélo en el contexto de las actividades descritas
a continuacién:

Brainstorming de ideas de investigacion: Utilizado para idear y esbozar posibles areas de
investigacion.

Referencias: Usado conjuntamente con otras herramientas, como Science, para identificar
referencias preliminares que luego he contrastado y validado.

Metodologo: Para descubrir métodos aplicables a problemas especificos de investigacion.
Estudios multidisciplinares: Para comprender perspectivas de otras comunidades sobre temas
de naturaleza multidisciplinar.

Constructor de plantillas: Para disefiar formatos especificos para secciones del trabajo.
Corrector de estilo literario y de lenguaje: Para mejorar la calidad lingiiistica y estilistica del
texto.

Sintetizador y divulgador de libros complicados: Para resumir y comprender literatura
compleja.

Revisor: Para recibir sugerencias sobre como mejorar y perfeccionar el trabajo con diferentes
niveles de exigencia.

Traductor: Para traducir textos de un lenguaje a otro.

Afirmo que toda la informacién y contenido presentados en este trabajo son producto de mi
investigacion y esfuerzo individual, excepto donde se ha indicado lo contrario y se han dado los
créditos correspondientes (he incluido las referencias adecuadas en el TFG y he explicitado para
que se ha usado ChatGPT u otras herramientas similares). Soy consciente de las implicaciones
académicas y éticas de presentar un trabajo no original y acepto las consecuencias de cualquier
violacion a esta declaracion.

Fecha: 26/03/2026

Firma:
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Anexo A. Integridad y confianza

Figura A1. P4gina Fair play de Lichess
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Fuente: captura de pantalla de Lichess (2026e).
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Figura A2. Fair play Policy de Chess.com

Ichesscon Fair Play Policy

Play q
Terms of Service

Last updated: November 04, 2024

Puzzles

Chess.com's Fair Play Policy supports our mission to maintain a clean and fair platform for chess
Learn players around the world. In light of this mission, we reserve the right and discretion to meonitor all Yy
. chess games played on our platform. Subscribes
Train
7 . ) Fair Play Pol
You agree to support our mission of maintaining a clean and fair platform by not engaging in any
dishonest, deceitful, fraudulent, or other similar conduct when playing on our platform or in our

events, including the following:

Community Poli

Watch

Community
All of your moves must be your own.

Do eat in any way.

Do not get help from any other person, including parents, friends, coaches, or another player Compli
Do not use chess engines, software of any kind, bots, plugins, browser extensions, or any tools that analyze

positions during play. We can detect if you are using any of these programs.

Do not use tablebases or any other resources that show the best move (in both Online and Daily chess).

You may use Opening Explorer or other books in Daily chess only (ot in Online / Live play).

Do not perform any automated analysis or “blunder che: of your games in prog

Do not allow anyone else to use your account.

Sign Up Do not use anyone else’s account.

Do not artificially manipulate ratings, matches, or game outcomes.

Do not interfere with the gameplay of other members.

Suspecting your opponent of using outside help is not an excuse to do the same. If you suspect someone

is cheating, report the player to Chess.com

Other

Log In

English
NOTE: This Fair Play Policy applies to your use of our Services; however, it does not apply to your

Fuente: Captura de pantalla de Chess.com (2024).

Figura A3. Report FAQ de Lichess
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Fuente: captura de pantalla de Lichess (2026i).
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Anexo B. Experiencia de juego y analisis postpartida

Figura B1. Analisis de partida en Lichess
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Fuente: captura de pantalla de Lichess (2026j).

Figura B2. Andlisis de partida en Chess.com
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Fuente: captura de pantalla de Chess.com (2026¢).
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Anexo C. Practica, progresion y retencion

Figura C1. Ejercicios en Lichess
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Fuente: captura de pantalla de Lichess (2026j).

Figura C2. Problemas en Chess.com
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Fuente: captura de pantalla de Chess.com (2026c).
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