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Resumen

La creciente participacion de la comunidad hispanohablante en la industria de
videojuegos ha generado la necesidad de comprender mejor sus opiniones y percepciones sobre
los productos disponibles en el mercado. En este contexto, este proyecto propone el desarrollo
de una plataforma web orientada al analisis de comentarios y opiniones en espafiol provenientes
de diversas plataformas como redes sociales y foros de videojuegos, mediante técnicas de
procesamiento del lenguaje natural.

La solucion esta orientada principalmente a estudios y desarrolladores de videojuegos
que deseen obtener informacion sobre como los jugadores perciben sus productos. Para ello, la
plataforma integra un sistema de analisis de sentimientos aplicado a los comentarios en espafiol,
una meétrica adaptada del Net Promoter Score y una visualizacion de las tendencias y
valoraciones de los jugadores.

Esta herramienta esta pensada para abordar las particularidades del mercado
hispanohablante y especifica del entorno gamer. La plataforma busca facilitar la toma de
decisiones basada en datos reales, detectar fortalezas y areas de mejora en los videojuegos

analizados, y asi optimizar la experiencia del usuario final.
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Abstract

The growing participation of the Spanish-speaking community in the video game
industry has created the need to better understand their opinions and perceptions of the products
available on the market. In this context, this project proposes the development of a web platform
aimed at analyzing comments and opinions in Spanish from various sources, such as social
media and gaming forums, using Natural Language Processing technigues.

The solution is primarily intended for game studios and independent developers who
wish to gain insights into how players perceive their products. To achieve this, the platform
integrates a sentiment analysis system applied to Spanish-language comments, a metric adapted
from the Net Promoter Score, and a visualization of player trends and ratings.

This tool is designed to address the particularities of the Spanish-speaking market and
the gaming environment. The platform aims to facilitate data-driven decision-making, identify
strengths and areas for improvement in the analyzed games, and ultimately enhance the end-

user experience.
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1. Introduccion

La industria de videojuegos ha mostrado un crecimiento sostenido en América Latina
hispanohablante, impulsada por la expansion digital y la participacion activa de comunidades
en linea. Se estima que el mercado regional alcanzé un valor cercano a los USD 9245 millones
en 2024 y proyecta una tasa de crecimiento anual del 9,3% hasta 2030 (Grand View Research
2024).

Paises como México, Argentina, Colombia y Chile lideran en volumen de usuarios y
generacion de contenido, especialmente a través de plataformas como YouTube, Twitch,
Twitter y foros especializados. Sin embargo, la mayoria de estas opciones se expresan en
espafol coloquial y carecen de una estructura que facilite su analisis sistematico con fines de
desarrollo de producto o experiencia de usuario (Ramirez-Moreno y Navarrete-Cardero 2024).

Este proyecto propone el disefio de una plataforma web basada en procesamiento de
lenguaje natural para analizar comentarios/opiniones en espafiol de jugadores. El sistema
integra:

e Andlisis de sentimiento sobre comentarios/opiniones publicas.
e Una métrica de NPS adaptado.
e Un dashboard que facilita la visualizacion de tendencias.

La herramienta busca atender las particularidades del publico gamer hispanohablante,

ofreciendo un insumo Gtil para estudios y desarrolladores que deseen mejorar sus productos

mediante decisiones basadas en datos.

1.1. Objetivos
1.1.1. Objetivo General
Desarrollar una plataforma web que prediga tendencias en videojuegos mediante el

analisis de sentimientos de comentarios/opiniones en redes sociales y foros de gaming con foco

en el mercado hispanohablante utilizando tecnologia de Machine Learning en el afio 2025.
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1.1.2. Objetivos Especificos

1.2.

Recopilacion de comentarios y opiniones relevantes sobre videojuegos en plataformas.
Solo se consideraran Steam, YouTube y Reddit.

Implementar técnicas de machine learning y procesamiento de lenguaje natural
adaptadas al idioma espafiol para realizar analisis de sentimientos de los
comentarios/opiniones.

Adaptar el concepto de Net Promoter Score (NPS) para calcularlo a partir de los datos
obtenidos previamente, evaluando la satisfaccion general del mercado hispanohablante.
Desarrollar una interfaz de visualizacion interactiva e intuitiva que permite ver el
analisis de sentimiento y la prediccion de tendencia de mercado en determinados

periodos de tiempo.

Alcance

El desarrollo de este producto de software se lleva a cabo como una aplicacion web

responsive donde el usuario puede realizar la consulta de un videojuego determinado indicando

parametros predefinidos como:

Fecha de lanzamiento.

Si posee una version beta o demo previa al lanzamiento.

Cantidad de ventas en el caso de que tenga en el momento de la consulta.
Precio del videojuego.

Filtros por periodo de tiempo.

En base a la consulta realizada por el usuario se puede visualizar dentro de la plataforma

web la tendencia para ese videojuego (éxito, ingreso de dinero y ventas para un periodo de

tiempo), clasificacion de los comentarios por andlisis de sentimiento con resultados para

identificar caracteristicas del juego mas comentadas por el mercado hispanohablante.

Para lograr esto se tiene en cuenta lo siguiente:

Recopilacion de datos mediante scripts automaticos para obtener comentarios y
opiniones sobre videojuegos del mercado hispanohablante. Para esta primera version se
limita la recopilacion a un rango de 300 a 1000 comentarios por videojuego,

considerando entre 5 a 10 videojuegos especificos.
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e Procesamiento de los datos y analisis de sentimiento utilizando modelos de Machine
Learning. Se utilizan modelos de procesamiento de lenguaje natural especificos para el
idioma espafiol. La clasificacion de los comentarios se divide en categorias (positivo,
negativo y neutral) y ademas se obtiene informacion relevante sobre caracteristicas del
videojuego que se discutan en los comentarios. Las caracteristicas a tener en cuenta en
esta primera version son: precio, errores, contenido, graficos y jugabilidad/usabilidad.

e Adaptacion del concepto de NPS. A partir de los resultados del anélisis de sentimiento,
se adapta el concepto de NPS ya que no se dispone de datos provenientes de encuestas
estructuradas, sino de una clasificacion de los comentarios.

e Dashboard interactivo: Se desarrolla un dashboard web que mostrara visualmente los
resultados del anélisis de sentimientos y el NPS adaptado.

Dentro del alcance del proyecto no esta contemplado:

e Analisis de sentimientos en otro idioma que no sea el espafiol.

e Personalizacion de caracteristicas de videojuegos para el analisis de sentimientos.
Las caracteristicas en el primer reléase estaran predefinidas.

e Consideracion de datos demograficos y perfiles de usuarios.

2. Antecedentes

2.1. Marco Teorico

En esta seccidn estaremos desarrollando los conceptos clave que sustentan la solucion
propuesta. Estos fundamentos tedricos permiten comprender las herramientas y enfoques

utilizados en el desarrollo del proyecto.

2.1.1. Industria de los Videojuegos

La industria de los videojuegos se encuentra entre los sectores de entretenimiento de
mayor crecimiento global, especialmente en América Latina. En 2024, el mercado
latinoamericano alcanzo6 un valor de aproximadamente USD 9245 millones y se proyecta un
crecimiento anual del 9,3% hasta 2030, impulsado por el auge de dispositivos mdviles y
PC/consola (Grand View Research 2024).

El desarrollo de videojuegos en la region también experimenta un crecimiento notable.
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Segln IMARC, el sector alcanz6 aproximadamente USD 107 millones en 2024 y se
proyecta superar los USD 425 millones hacia 2023, con una tasa compuesta del 15,3% (IMARC
Group 2024). Este incremento refleja una mayor profesionalizacion de estudios locales,
respaldo gubernamental y acceso creciente a tecnologias de desarrollo. En este marco, se genera
una gran cantidad de contenido generado por usuarios en redes y plataformas digitales, lo cual
convierte al mercado hispanohablante en un actor clave que hoy esta poco atendido por las

herramientas de analisis existentes.

2.1.1.1. Videojuegos triple A (AAA)

Los videojuegos AAA son aquellos que estan desarrollados por grandes compafiias
dentro de la industria, tienen altos costos tanto de desarrollo como de marketing. Dentro del
mundo de videojuegos se podria considerar que un videojuego es AAA, en el momento en que
su presupuesto supera los 15 millones de dolares, dado que la media de inversion se encuentra
alrededor de los 50 millones.

El auge de los videojuegos AAA fue clave en cuanto a la profesionalizacion del sector
(The Core School 2021).

2.1.2. Plataformas de Opiniones sobre Videojuegos

Los jugadores emiten valoraciones y resefias en diversas plataformas digitales, que

constituyen fuentes primarias de datos para este proyecto. (Yuan et al. 2025)

2.1.2.1. Steam

Steam es una plataforma de distribucion digital de videojuegos para PC que integra
resefias de usuarios con puntuaciones, texto y emoticonos. Esta combinacion ofrece una valiosa
fuente de datos para andlisis de sentimientos en la industria de videojuegos. Estudios recientes
han demostrado que el andlisis de las resefias en Steam, utilizando técnicas de procesamiento
de lenguaje natural, permite clasificar con alta precision las opiniones de los usuarios, lo que
evidencia la utilidad de esta plataforma para comprender las percepciones del mercado
(Fadhlurrahman, et al. 2023).

2.1.2.2. Reddit

Reddit es una plataforma social basada en foros o comunidades tematicas denominadas
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“subreddits”, donde los usuarios pueden publicar contenido, comentarios y opiniones.
Comunidades como r/gaming y otros subreddits dedicados a videojuegos permiten discusiones
detalladas y abiertas sobre aspectos variados de los juegos, incluyendo jugabilidad, problemas

técnicos, actualizaciones y experiencias personales.

2.1.2.3. YouTube

YouTube es una plataforma de distribucion de videos en linea que constituye una de las
principales fuentes de informacién y socializacion en torno a los videojuegos. En YouTube los
jugadores suelen publicar y consumir analisis de videojuegos, resefias en espafiol y comentarios
asociados a videos de lanzamiento de un determinado videojuego. Estos entornos generan
discusiones méas extensas y contextualizadas, ya que los usuarios reaccionan de manera
inmediata al material oficial del juego en el momento que es presentado al pablico.

Los comentarios en videos de lanzamiento representan un insumo particularmente
valioso, ya que capturan percepciones tempranas sobre expectativas, calidad gréfica,
jugabilidad y aspectos técnicos antes o justo en el momento de la salida del videojuego. Dichas
opiniones permiten identificar tendencias iniciales en la recepcion del producto,
complementando las resefias posteriores en plataformas como Steam

Diversas investigaciones han explorado el potencial de YouTube como fuente de datos
para analisis de sentimiento. (Yuan et al. 2025b) sefialan que los comentarios en YouTube y
Steam pueden clasificarse con alta precision mediante técnicas de procesamiento de lenguaje
natural.

En sintesis, YouTube se presenta no solo como un medio de difusion masiva, sino
también como una fuente estratégica de opiniones tempranas sobre videojuegos, especialmente
a partir de los comentarios en videos de lanzamiento, lo que la convierte en un insumo

fundamental para estudios de tendencias en el mercado hispanohablante.

2.1.3. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial (1A) es un campo interdisciplinario de la informatica que tiene
como objetivo desarrollar sistemas capaces de realizar tareas que generalmente requieren
inteligencia humana, como el razonamiento, aprendizaje, la percepcion y la toma de decisiones.

Segtin Russel y Norvig, la IA puede definirse como “el estudio de agentes que perciben su
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entorno y realizan acciones que maximizan sus posibilidades de éxito en algun objetivo”

(Russell y Norvig 2021).

2.1.4. Procesamiento de Lenguaje Natural

El procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) o en inglés Natural Language Processing
(NLP) es una rama de la inteligencia artificial que tiene como objetivo permitir que las
maquinas comprendan, interpreten, generen y manipules el lenguaje humano de forma eficaz.
Su aplicacién resulta esencial en sistemas de analisis de sentimiento, chatbots, motores de
bldsqueda y sistemas de recomendacion (Jurafsky y Martin 2025).

Cuando se trabaja con opiniones o comentarios de usuarios en plataformas como Steam,
Reddit o X, el PLN cumple un rol crucial para extraer significado a partir de textos escritos de
forma informal (Cambria et al. 2013)

. El pre procesamiento es un paso critico en el PLN, este proceso implica limpiar,
normalizar y estructurar el texto antes de ser analizado por modelos. Existen tareas o pasos
tipicos para el pre procesamiento en PLN como:

e Tokenizacién: Consiste en dividir un texto en unidades mas pequefias a las que
se las llama tokens, esto permite que se pueda analizar cada término por
separado.

e Normalizacion y limpieza de texto: Se suelen realizar acciones como pasar
todo a minusculas y/o eliminar signos de puntuacién innecesarios entre otras
acciones para unificar variaciones linguisticas y preparar el texto para un analisis
maés profundo.

¢ Eliminacion de stopwords: Consiste en la eliminacion de palabras que son muy
frecuentes, pero con un escaso valor semantico (ejemplo: “el”, “de”).

e Lematizacién y Stemming: La lematizacion convierte una palabra a su forma
canonica (ejemplo: “jugar” en vez de “jugando”). El Stemming reduce una
palabra a su raiz (ejemplo: “jugador” a “jug”) (Marcus 2020).

e Analisis sintactico y dependencias gramaticales: Consiste en identificar la
estructura gramatical de una oracion. Permite entender relaciones de causa-

efecto y atribucion de sentimientos. (Qi et al. 2020)
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e Reconocimiento de entidades: Es la identificacion de nombres propios,
organizaciones, productos, fechas. En el contexto de videojuegos permite extraer
entidades como nombre de juegos, estudios o fechas.

Ademas de las tareas mencionadas, el PLN se apoya en modelos avanzados como BERT
(Bidirectional Encoder Representations from Transformers) y sus variantes adaptadas al
espafiol (como BETO o MarlA), que permiten un entendimiento més contextualizado del
lenguaje. Estas herramientas, combinadas con técnicas de aprendizaje automatico, permiten
automatizar el anélisis de grandes volimenes de texto y extrae valor semantico Gtil para la toma
de decisiones. Por lo tanto, el PLN no solo interpreta lenguaje humano, sino que lo convierte
en una ventaja competitiva para sectores que dependen de la experiencia y opinién del usuario,

como lo es la industria de videojuegos (Devlin et al. 2018)

2.1.5. Net Promoter Score (NPS)

El Net Promoter Score (NPS) es una métrica ampliamente utilizada para medir la lealtad
de los usuarios hacia un producto, servicio o marca. Fue introducido por Fred Reicheld en 2003
en un articulo publicado por Harvard Bussiness Review en el que plante6 que una sola pregunta
podia capturar de forma confiable la satisfaccion del cliente: “;Qué probabilidad hay de que
recomiende este producto o servicio a un amigo o colega?” (Reichheld 2003)
El cliente podréa seleccionar un valor del 1 al 10 en base a la pregunta. Las respuestas se
clasifican en tres grupos:
e Promotores (9-10): Clientes altamente satisfechos, propensos a recomendar.
e Pasivos/Neutros (7-8): Clientes satisfechos, pero vulnerables a cambiar de
marca.
e Detractores (0-6): Clientes insatisfechos, con riesgo de generar opiniones

negativas.
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Net Promoter Score (NPS)

Formula de NPS

Figura 1: Visualizacion de la formula de NPS. Fuente: (Elaboracién propia, 2025)

2.1.5.1. NPS en contextos de texto no estructurado

Con el crecimiento de la comunicacion digital, el Net Promoter Score (NPS) ha
comenzado a aplicarse en escenarios donde los datos no provienen de encuestas tradicionales,
sino de texto no estructurado, como resefias de productos, foros, redes sociales y plataformas
de comercio electronico.

En este contexto, se emplean técnicas de Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)
para inferir la intencién del usuario y su disposicion a recomendar un producto o servicio. Estas
técnicas permiten identificar automaticamente si un comentario expresa una opinion positiva,
negativa o neutral, y asi estimar un valor de NPS inferido, sin necesidad de encuestas directas.

La relacion entre sentimiento textual y métricas de lealtad ha sido explorada como una
estrategia efectiva para inferir la percepcion del cliente a partir de opiniones en linea dentro del
comercio electrénico (Fan, Lau y Zhao 2015). A su vez, se introduce el enfoque de aspect-based
sentiment analysis, que permite descomponer las opiniones en dimensiones especificas del
producto (como jugabilidad, graficos o rendimiento), lo cual resulta especialmente util para
enriquecer el calculo de NPS en contexto donde los usuarios se expresan en lenguaje natural
(Jakob y Gurevych 2010).

2.1.6. Mineria de opiniones y andlisis de tendencias

La mineria de opiniones es una rama del procesamiento de lenguaje natural que se centra
en extraer informacion subjetiva contenida en textos generados por los usuarios. Su objetivo es
identificar y clasificar automéaticamente actitudes, emociones y juicios expresados en resefias,

comentarios o publicaciones en redes sociales. La mineria de opiniones constituye una
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extension del analisis de sentimientos que no solo mide polaridad (positiva, negativa o neutral),
sino que también permite identificar temas recurrentes en torno a un producto o servicio (Liu
2012).

Por otra parte, el analisis de tendencias permite identificar patrones en series temporales
de datos, tales como menciones o resefias, con el fin de anticipar la evolucion de un producto.
(Box etal. 2016) sostienen que las técnicas de series temporales son esenciales para
comprender y predecir la evolucién de fendomenos en distintos sectores, incluyendo mercados
digitales. En este sentido, la aplicacion de métodos de series de tiempo al analisis de opiniones
en linea se presenta como una estrategia valida para anticipar la popularidad o el desempefio

futuro de un videojuego, integrando la mineria de opiniones con modelos de prediccion.

2.1.7. Visualizacion de datos en analisis de opiniones

La visualizacion de datos es un componente esencial en proyectos de analisis de
opiniones, ya que permite comunicar de forma claray comprensible patrones ocultos en grandes
volimenes de informacion. Un dashboard efectivo debe organizar y presentar métricas
relevantes de manera intuitiva (Few 2009).

En el campo del analisis de sentimientos, las visualizaciones temporales son Utiles para
observar la evolucion del sentimiento en torno a un producto, mientras que diagramas de barras
y nubes de palabras permiten identificar categorias o temas mas mencionados, la efectividad de
una visualizacion depende de su capacidad para mostrar tendencias y anomalias sin distorsionar
los datos (Munzner 2014).

2.2  Estado del arte

En la actualidad, el analisis de la experiencia del usuario en la industria de los
videojuegos ha cobrado una relevancia estratégica, impulsado por el auge de las plataformas
digitales y la abundancia de datos generados por los usuarios en forma de resefias, comentarios,
opiniones y métricas de uso. Este ecosistema ha favorecido la aparicion de diversas soluciones
que abordan la comprension de las percepciones de los jugadores desde diferentes enfoques:
analisis de sentimiento, reputacion online, métricas de fidelidad o telemetria en tiempo real
(Marchand y Hennig-Thurau 2025).
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2.2.1. Soluciones existentes en el mercado

2.2.1.1. Brandwatch

Brandwatch es una plataforma avanzada de social listening y analisis de sentimiento que
permite monitorear la reputacion online. Su objetivo principal es permitir a empresas y
organizaciones comprender qué se dice sobre sus marcas, productos o servicios en el ecosistema
digital. Para ello, analiza grandes volimenes de datos no estructurados provenientes de fuentes
como:

e Redes sociales.
e Blogsy foros.
e Sitios de resefias y noticias digitales.

Ademaés, Brandwatch utiliza una combinacion de tecnologias para la recoleccion de
contenido, procesamiento de lenguaje natural (PLN) multilinglie para detectar entidades,
clasificar sentimiento e identificar emociones. Utiliza modelos de machine learning y
aprendizaje profundo para identificar patrones de comportamiento del consumidor, segmentar
audiencias y detectar tendencias emergentes. Ademas, utiliza dashboards interactivos para
visualizaciones analiticas y alertas.

Aunque Brandwatch ofrezca una gran variedad de fuentes de datos para diferentes
industrias, no se encuentra enfocada en la industria de videojuegos ya que no tiene ninguna
integracion en plataformas clave para la industria como lo es Steam y tampoco analiza segln
caracteristicas especificas de videojuegos como puede ser graficos, contenido, entre otras
(Brandwatch 2025).

2.2.1.2. ReviewTrackers

ReviewTrackers es una plataforma especializada en la recoleccion, centralizacion y
analisis de resefias de usuarios provenientes de sitios de opinion y plataformas de clasificacion
como:

e Google Reviews
e TripAdvisor
e Yelp

e Facebook Reviews
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Booking, OpenTable, Zocdoc, entre otros.

El sistema estd disefiado para empresas que necesitan monitorear su reputacion digital

y la satisfaccion del cliente a través de valoraciones explicitas. Sus funciones principales

incluyen:

Recoleccion automatizada de resefias.

Clasificacion semantica del contenido textual, utilizando modelos de analisis de
sentimiento y deteccion de palabras clave.

Caélculo de métricas de lealtad como el Net Promoter Score inferido, basado en
el contenido emocional de las resefias.

Alertas y reportes.

Integracion con sistemas de CRM, ERP y BI.

ReviewTrackers ha sido adoptado principalmente por sectores orientados al consumidor

presencial, entre ellos:

Retails y comercio fisico.
Hoteleria y gastronomia.
Servicios de salud y bienestar.

Educacion.

Si bien ReviewTrackers analiza opiniones, principalmente se encuentra en idioma inglés

y no utiliza como fuente de datos plataformas relacionadas al gaming, como lo es Steam.

Tampoco considera caracteristicas especificas de videojuegos, por lo que su enfoque no aborda

a la industria de videojuegos (ReviewTrackers 2025).

2.2.1.3. Gaming-Charts

Gaming-Charts es una plataforma de analisis que recolecta opiniones de videojuegos en

la plataforma de Steam. La misma ain se encuentra en desarrollo por lo que tiene una cantidad

limitada de videojuegos disponibles. Sus funciones principales son:

Cantidad de jugadores jugando en un determinado momento.
Rating de videojuego.
Rating de toxicidad.

Deseos de la comunidad.
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e Analiticas sobre palabras mas mencionadas en la comunidad y su impacto
(positivo, neutral o negativo)
e Andlisis de sentimiento y resumen de las opiniones.
Esta plataforma se encuentra en idioma inglés y no contempla las opiniones de
hispanohablantes para los videojuegos disponibles. Ademas solamente contempla la plataforma

de Steam para la recoleccion de datos (Gaming-Charts 2025).

2.2.1.4. Comparacion de otras soluciones con HypeTrend

A continuacion, se ilustra una tabla comparativa los principales criterios a comparar
entre HypeTrend y las diferentes soluciones que hay en el mercado.
Dentro de la tabla se compararan los siguientes criterios:
e Enfoque principal.
e Fuentes de datos.
e Procesamiento de lenguaje natural (PLN).
e Inferencia de NPS.
¢ Industria objetivo.

e Visualizacién de resultados.

Criterio HypeTrend Brandwatch  ReviewTrackers Gaming-Charts
Analisis de sentimiento de
opiniones y comentarios en Monitoreo y Analisis de Anélisis de
videojuegos + prediccién de analisis de resefias para opiniones de
tendencias + inferencia de sentimiento en  gestion de videojuegos +
Enfoque principal NPS social media reputacion andliticas de rating
Redes Sitios de
sociales, foros, resefias
Comentarios, opiniones y blogs, sitios de  (Google, Yelp, Opiniones de

Fuentes de datos resefias de Steam, Reddity X  noticias TripAdvisor, etc.) Steam

Procesamiento de lenguaje natural (PLN) Si Si Si Si

Inferencia de NPS Si No 3¢ Si No 3¢

Generalista Retail, salud,
(retail, salud, gastronomia,

Industria objetivo Videojuegos finanzas, etc)  hoteleria Videojuegos
Graficos no
personalizables,

Informes y ratings de
Dashbeard interactive e Dashboards reportes porcentaje o
Visualizacion de resultados intuitivo personalizables periddicos numeéricos

Figura 2: Tabla comparativa de soluciones. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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2.2.2. Conclusion

El analisis del estado del arte evidencia una evolucion significativa en las herramientas
destinadas al monitoreo de la experiencia del usuario, especialmente en sectores como el retail,
servicios o andlisis generalista de marca. Plataformas como Brandwatch y ReviewTrackers
demuestran que posee un alto grado de madurez tecnoldgica, por su capacidad de procesamiento
de lenguaje natural, su visualizacién analitica y recoleccién de datos en diferentes fuentes. Sin
embargo, su enfoque es amplio y multisectorial, esto limita su aplicabilidad en industrias como
dinamicas particulares como la de los videojuegos.

Por otro lado, soluciones mas especificas como Gaming-Charts apuntan a cubrir
parcialmente las necesidades del sector, pero ain presentan limitaciones importantes en cuanto
a la cobertura de fuentes, diversidad de idiomas y profundidad analitica. En el plano académico,
investigaciones recientes han demostrado la importancia del anlisis de sentimiento en resefias
de videojuegos, se han aplicado técnicas de procesamiento de lenguaje natural sobre resefias de
Steam de titulos como “GTA V” y “Cyberpunk 2077, clasificando caracteristicas clave de la
experiencia del jugador y demostrando la utilidad de los modelos de NLP para captar aspectos
emocionales (Yuan et al. 2025). Sin embargo, la mayoria de estos trabajos utilizan métodos
disefiados originalmente para el idioma inglés, lo que limita su aplicabilidad en contextos
hispanohablantes.

Frente a las limitaciones, en la propuesta de HypeTrend se adopta un enfogue centrado
en modelos Transformer pre-entrenados en corpus extensos en espafiol y ajustados finamente
(fine-tuning) para el contexto de videojuegos, con el objetivo de mejorar la interpretacion de la
jerga gamer y aspectos criticos en el dominio de los videojuegos. Para ello, se emplea Hugging
Face Transformers (BETO) y PyTorch (Cafete et al. 2023); (PyTorch 2023). Este enfoque
habilita un analisis més preciso del sentimiento y facilita la inferencia de métricas derivadas
sobre fuentes clave del sector.

En este contexto se identifica una oportunidad de innovacion, ya que, existe un vacio en
el mercado de herramientas que integran analisis de sentimiento, inferencia de NPS
contextualizado y tratamiento del idioma espariol, adaptado a la industria de videojuegos. La
propuesta de HypeTrend busca cubrir un espacio no abordado por las soluciones actuales,
ofreciendo una herramienta enfocada en videojuegos que combina analisis de sentimientos de

comentarios y opiniones con métricas de fidelizacion orientadas al contexto del jugador.
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3. Descripcion

En esta seccion se evalua la viabilidad de la solucion propuestas en relacion con las

necesidades y expectativas de los usuarios.

3.1. User Research

Con el fin de investigar y reunir informacion que valide la problematica se utilizaron las
siguientes herramientas:
e Encuesta.

e Entrevistas.

3.1.1. Encuesta

Con el propdsito de relevar el comportamiento de los jugadores de videojuegos respecto
a la problematica de estudio se realiza una encuesta dirigida al publico objetivo. La encuesta
fue disefiada de forma tal que nos permita entender cémo se comportan los jugadores de
videojuegos en las diferentes plataformas digitales y como influyen las opiniones en sus
decisiones de compra de videojuegos, ademas de poder entender su percepcidn sobre la solucion
propuesta.

La encuesta fue estructurada con preguntas ramificadas, permitiendo adaptar el
recorrido segun las respuestas de cada participante para captar distintos perfiles de

comportamiento.

3.1.2. Preguntas

En esta seccidn se describe el area de exploracidn con respecto a las preguntas realizadas
(ver Anexo B):
e Demografia: Se pregunté por el rango de edad de las personas que realizaron la

encuesta.

o Perfil del jugador: Las preguntas fueron orientadas a si los participantes se
consideran jugadores habituales de videojuegos y de qué plataformas.

e Comportamiento de compra: Se pregunté si en los Gltimos 2 afios adquirieron
al menos un videojuego, si fue asi en qué formato y en que plataforma se compré

si fue en formato digital.
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e Influencia de terceros en las decisiones de compra: Las preguntas que se
abarcaron en esta area fueron sobre si alguna vez una opinion de otra persona
hizo que se decida por comprar o0 no un videojuego, que factores influyen en la
decision de compra y donde fueron vistas tales opiniones.

e Participacion en la generacion de opiniones: Se pregunta si alguna vez han
dejado una opinidn o resefia de un videojuego en alguna plataforma y si sienten
que su opinion puede influenciar a otras personas a la hora de decidir comprar o
no un videojuego.

e Percepcion sobre el feedback y los desarrolladores: Se pregunta si perciben
que los desarrolladores tienen en cuenta las opiniones de los jugadores a la hora

de actualizar un videojuego.

3.1.2.1. Resultados y conclusiones de la encuesta

Si bien el usuario final objetivo son los desarrolladores y estudios de videojuegos, se
considera fundamental incorporar la voz de los consumidores finales de sus productos para
comprender los factores que influyen en sus decisiones de compra y su relacion con las
diferentes plataformas donde pueden dejar comentarios, opiniones y/o resefias. Los resultados
de la encuesta (ver Anexo A) permiten dimensionar el impacto de estas percepciones en el ciclo
de vida de un videojuego y justifican la necesidad de contar con herramientas analiticas para
los estudios que buscan interpretar esta informacion de forma estratégica.

La encuesta fue realizada mediante Google Forms y se obtuvieron un total de 110
respuestas. Dentro de los encuestados se puede visualizar un perfil homogéneo: el 91,8% tiene
entre 18 y 34 afos, y el 93,6% se considera jugador habitual, lo que asegura que se trata de un
publico activo y relevante para el mercado. El 92,2% adquirié videojuegos en los ultimos dos
afios y casi todos lo hicieron en formato digital (97,1%). Este comportamiento valida la decision
de que HypeTrend se enfoque en analisis de plataformas digitales.

En cuanto a las plataformas de juego, la PC se posiciona como la més utilizada (86,4%),
seguida de consolas (35%) y dispositivos mdviles (28,2%). En términos de tiendas digitales,
Steam lidera con un 88% de uso y se consolida como la principal fuente de datos que se adopta
en HypeTrend. Ademas, la encuesta revela que los jugadores mas jovenes (18 a 24 afios) tienden

a utilizar PC, mientras que el segmento de 25 a 34 afios combina el uso de PC con otras consolas.
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Al analizar la influencia de terceros se observa que el 75,5% reconoce que las opiniones
de otros impactaron en sus decisiones de compra. Si se realiza un cruce entre frecuencia de
compra e influencia, se confirma que los compradores mas activos son quienes mas consultan
resefias u opiniones en plataformas o tiendas digitales.

Respecto a los factores que condicionan las decisiones de compra, los aspectos
econodmicos son determinantes, aunque la influencia social también resulta relevante.

Sobre las fuentes especificas de consulta de opiniones, YouTube aparece como la
plataforma mas influyente, seguida de Steam. Reddit y X (ex Twitter) también fueron
mencionadas, reforzando la eleccion de estas plataformas como fuentes complementarias en
HypeTrend. Los adultos jovenes (25 a 34 afios) valoran principalmente las resefias de Steam.

En relacion con la generacion de opiniones, el 54,1% de los jugadores ha dejado resefias
en Steam, mientras que el 37,7% nunca ha expresado una opinion en linea. Esto confirma a
Steam como un entorno propicio tanto para la lectura como para la escritura de opiniones.

Por dltimo, la propuesta de una herramienta como HypeTrend fue valorada
positivamente por un 68,6% de los encuestados, lo que respalda su viabilidad y evidencia una
demanda latente de este tipo de soluciones.

Aunque el proyecto fue concebido originalmente para estudios y desarrolladores, este
resultado revela un interés adicional por parte de los jugadores, por lo que se los incorpora como
usuarios complementarios dentro del disefio de la solucion.

Su participacion no solo amplia el alcance del sistema, sino que también contribuye a
su visibilidad y adopcion temprana, fortaleciendo su validacion dentro del ecosistema gamer.

En sintesis, los resultados permiten perfilar al publico objetivo dentro de los jugadores
como jugadores jovenes adultos (18 a 34 afos) con preferencias de tiendas digitales, usuarios
intensivos de PC, principalmente en Steam, influenciados por resefias en YouTube y con
participacion activa en plataformas como Steam y Reddit. Este perfil valida el disefio de la

solucion y la eleccion de las fuentes de datos que la componen.

3.1.3. Entrevistas

Con el objetivo de profundizar en la problematica abordada y complementar los datos
obtenidos a través de encuestas, se realizaron tres entrevistas a personas vinculadas al desarrollo

y uso de videojuegos. Estas entrevistas permitieron explorar percepciones, necesidades y
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comportamientos desde distintas perspectivas clave del ecosistema: desarrolladores/QA y
jugadores.

Se utilizaron distintos formatos de entrevistas segun disponibilidad y perfil de cada
entrevistado. Una de las entrevistas se realizé mediante un formulario con preguntas abiertas
respondidas por un desarrollador de videojuegos independiente. Las otras dos se llevaron a cabo
através de video llamada: una con un jugador habitual de videojuegos, y otra con un profesional
que se ha desempefiado tanto en QA como en desarrollo de videojuegos. En estas instancias se
utiliz6 una guia de preguntas semi-estructurada, permitiendo adaptar el dialogo a los temas
emergentes que surgieron durante la conversacion.

El objetivo principal fue identificar, desde experiencias concretas, como se percibe el
valor de las opiniones de los usuarios, qué criterios se consideran al lanzar o comprar
videojuego, y cudl podria ser la utilidad de una herramienta analitica centrada en opiniones de

plataformas digitales y redes sociales.

3.1.3.1. Entrevista a desarrollador de videojuegos independiente

La entrevista fue respondida por Ignacio Lépez un disefiador y desarrollador de
videojuegos independiente con més de siete afios de experiencia en el sector, abarcando desde
la concepcidn de la idea hasta el desarrollo y publicacion de los juegos. Actualmente se dedica
a la creacion de videojuegos casuales para la plataforma Android, y su experiencia aporta una
perspectiva concreta sobre como se gestiona el feedback de los usuarios en proyectos reales.

Actualmente, el canal principal para obtener opiniones es la Play Store y las redes
sociales, sin el uso de herramientas especificas ni un proceso formal para gestionar esos datos.
Las valoraciones y comentarios son revisados manualmente, especialmente aquellos
considerados constructivos, y las decisiones de mejora se basan en la repeticion de ciertas
sugerencias. Esta metodologia evidencia una necesidad de sistematizacion en la lectura y
analisis del feedback.

El entrevistado confirmd el interés y la utilidad de una herramienta que permita analizar
automaticamente opiniones, detectar sentimientos y resumir puntos clave, destacando su valor
especialmente en redes sociales. También considero relevante contar con funcionalidades como
un seguimiento a lo largo del tiempo y una visualizacion a través de dashboards, lo cual
permitiria una interpretacion mas clara y agil. Ademas, mostro interés por incorporar una

métrica simil NPS basada en opiniones.
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En cuanto al uso del feedback, el desarrollador indic6 que este tiene mayor relevancia
en la etapa de post-lanzamiento y actualizaciones, lo que sugiere que una herramienta como la
propuesta podria ser particularmente valiosa para el mantenimiento y evolucion de los

videojuegos una vez publicados.

3.1.3.2. Entrevista a desarrollador y QA Lead de videojuegos

Santiago Marchione, el entrevistado, es un profesional con mas de 12 afios de
experiencia en la industria de videojuegos, participd en proyectos de alto perfil como la
franquicia NHL de Electric Arts (Electronic Arts 2025), con experiencia tanto en Quality
Assurance (QA) como en desarrollo para PC, consolas y mobile. Durante la entrevista,
compartid su vision sobre la importancia del analisis de métricas, el uso del feedback de los
usuarios y la aplicabilidad de herramientas como la propuesta en HypeTrend.

Santiago destacO la telemetria constituye una fuente clave para entender el
comportamiento real del jugador, ya que permite observar de forma objetiva las acciones dentro
del juego. Sin embargo, sefial6 que su implementacion puede resultar costosa en términos de
tiempo y desarrollo, por lo que no todos los estudios pueden acceder a ella.

En ese sentido remarco que el feedback espontaneo y las opiniones publicas de los
jugadores complementan la telemetria, ya que aportan una vision cualitativa sobre las
percepciones, emociones y expectativas de la comunidad, especialmente en etapas de Early
Access (acceso temprano) o en los periodos posteriores al lanzamiento. Segun el entrevistado,
integrar ambas perspectivas permite obtener una comprensién mas completa del desempefio y
la reputacion de un videojuego.

Asimismo, Santiago explico que, en empresas o0 estudios mas grandes, el seguimiento
del sentimiento y la percepcion publica suele estar en manos del area de Relaciones Publicas o
del area de Producto, mientras que en estudios pequefios o independientes estas tareas recaen
directamente en los desarrolladores. Esta diferencia evidencia la necesidad de contar con
herramientas flexibles que puedan adaptarse a ambos escenarios, permitiendo a los equipos mas
reducidos acceder a informacidn util sin depender de infraestructuras complejas 0 costosas.

En relacion con la propuesta de HypeTrend, el entrevistado manifestd una opinién
favorable, comparandola con sitios como IMDb (IMDb 2025), donde el contenido generado
por usuarios constituye una referencia publica de valoracion y reputacion. Considerd que una

herramienta similar orientada al &ambito de los videojuegos podria resultar especialmente (til
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para areas de relaciones publicas, marketing y analisis de producto, al permitir una vision
general del sentimiento del publico antes de profundizar en cada plataforma por separado.

También valoro la incorporacion de métricas como un NPS adaptado al contexto de
videojuegos, la presentacion visual mediante dashboards y la recopilacion de datos desde
multiples fuentes, destacando a Steam, YouTube y Reddit como entornos prioritarios por su
volumen de interaccién y por la espontaneidad de las opiniones que alojan. En este sentido,
sefiald que la integracion de diversas fuentes favorece una lectura mas representativa de la
percepcion general y amplia la posibilidad de identificar tendencias de opinion o fluctuaciones
de interés en torno a titulos especificos.

Finalmente, sugirié enfocar el desarrollo inicial como una aplicacion web orientada a la
validacién con estudios independientes o pequefias empresas, lo que permitiria obtener
retroalimentacion temprana y optimizar la experiencia de uso antes de escalar el sistema.
Ademas, destaco que los jugadores mas activos, especialmente los usuarios de PC y Steam, son
quienes generan y consumen la mayor parte del contenido opinativo, por lo que su participacion
también puede potencia la visibilidad y adopcion de la herramienta dentro del ecosistema

gamer.

3.1.3.3. Entrevista a jugador habitual de videojuegos

Francisco Garcia es un jugador habitual de videojuegos, principalmente de PC, que basa
sus decisiones de compra en la tematica, la jugabilidad y la experiencia general del titulo. Segun
su relato, antes de adquirir un juego suele informarse con antelacion, observando gameplays y
leyendo opiniones de otros jugadores. Si bien los precios y descuentos influyen en su decision,
aclara que no son determinantes cuando el contenido no le resulta atractivo.

Francisco explicd que las opiniones negativas son las que mas peso tienen en sus
decisiones, ya que suelen revelar problemas técnicos como bugs, errores de rendimiento o
mecanicas desbalanceadas. Las resefias positivas, en cambio, solo le resultan utiles cuando
estan bien argumentadas y aportan informacion concreta. Considera mas valioso lo que es
objetivo y comprobable, que lo puramente subjetivo.

En cuanto a plataformas, Steam es su fuente principal de consulta, ya que lee las resefias
antes de concretar una compra. Sin embargo, también utiliza YouTube y Reddit para informarse
previamente, donde suele descubrir nuevos titulos gracias a los algoritmos de recomendacion o

a canales que sigue. En YouTube, valora especialmente los gameplays y los videos de
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lanzamiento, ya que le permiten evaluar la jugabilidad, los gréficos y la dindmica del juego,
pero aclara que también presta atencién a los comentarios publicados por otros usuarios, donde
observa discusiones espontaneas y percepciones diversas sobre el titulo. Considera que esta
interaccion es til porque refleja opiniones reales y no guionadas de jugadores comunes.

En Reddit, en cambio, le resulta atil leer comentarios individuales que describen
experiencias de primera mano y aportan informacién sobre distintos aspectos del juego. Para
él, tanto YouTube como Reddit son espacios donde se expresan opiniones personales y
genuinas, que reflejan percepciones reales sobre el desempefio de un videojuego. Estas
opiniones individuales, le permiten formarse una idea general del sentimiento de la comunidad
y complementan las resefias formales disponibles en las tiendas digitales.

Menciono6 que en mas de una ocasién cambid su decision de compra tras leer resefias
negativas en Steam, especificamente cuando detectd comentarios que sefialaban errores
técnicos o mala optimizacion. También reconocié que ha publicado resefias, aunque
principalmente motivado por experiencias extremas, ya sea que un juego le resulta
excepcionalmente bueno o, por el contrario, muy frustrante. En ese sentido, admitio que es mas
probable que escriba una resefia negativa para expresar descontento que una positiva para
elogiar.

Sobre la relacion entre jugadores y desarrolladores, Francisco opind que los estudios
pequefios o independientes suelen prestar mas atencién al feedback de la comunidad, mientras
que las grandes empresas tienden a estar mas desconectadas del jugador comun. Considera que
esta distancia se traduce en una falta de respuesta a los problemas reportados por los usuarios,
lo que genera desconfianza dentro de la comunidad gamer.

Al analizar la herramienta propuesta (HypeTrend), Francisco manifestd que seria util
tanto para desarrolladores como para jugadores, ya que permitiria centralizar opiniones de
multiples plataformas y ofrecer una vision general sobre la percepcion de un videojuego antes
de su compra. En su caso, la utilizaria para detectar fallas reportadas o medir el nivel de
satisfaccion general de un titulo.

Finalmente, destaco la importancia de la autenticidad en las opiniones, él confia mas en
los comentarios de usuarios comunes y streamers no patrocinados que en medios oficiales o
influencers pagos, a los que percibe como menos imparciales. En su experiencia, muchas veces
los medios especializados no reflejan la opinion real del pablico, por lo que valora las fuentes

donde predomina la voz genuina del jugador.
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3.1.3.4. Conclusiones finales de encuesta y entrevistas

Los resultados de la encuesta y entrevistas realizadas validan la existencia de una
problematica concreta y relevante para los estudios y desarrolladores de videojuegos: la
creciente influencia de las opiniones de los jugadores en la toma de decisiones de compra, la
percepcion pablica de un videojuego y el desarrollo de sus actualizaciones posteriores al
lanzamiento.

Los datos cuantitativos muestran que la mayoria de los jugadores son activos, consumen
videojuegos en formato digital y se ven influenciados por opiniones de otros usuarios,
especialmente en plataformas como Steam, YouTube y Reddit. Mas del 75% de los encuestados
admitieron haber modificado su decision de compra por la influencia de resefias u opiniones, lo
cual confirma el peso estratégico que tienen las percepciones colectivas en el éxito comercial
de un titulo.

Las entrevistas profundizan este hallazgo, revelando que tanto jugadores como
desarrolladores reconocen el valor del feedback, pero no disponen de herramientas que
sistematicen su analisis de forma automatizada. En estudios independientes, las resefias se
revisan manualmente, lo que limita la capacidad de respuesta y dificulta detectar patrones de
satisfaccion o conflicto en la comunidad. Este escenario valida la propuesta de HypeTrend
como una solucion capaz de recolectar, centralizar e interpretar el sentimiento de los jugadores
de forma eficiente y escalable.

Asimismo, se identifican segmentos de usuarios clave:

e Desarrolladores y estudios independientes, que necesitan herramientas agiles y
accesibles para analizar la percepcion publica sin depender de infraestructura
técnica compleja

e Analistas y equipos de marketing o producto en estudios medianos y grandes,
gue pueden integrar esta solucion como un complemento a la telemetria y
métricas internas, obteniendo una vision mas completa de la recepcion del
publico y anticipando posibles crisis de reputacion o cambios en la tendencia de
interés.

e Jugadores, que buscan informacion veraz y centralizada para evaluar sus
decisiones de compra, y que contribuyen al ecosistema de la plataforma como

generadores de contenido y validadores de la percepcion social de los titulos.
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Los tres segmentos coinciden en la necesidad de una herramienta que sintetice
informacion de multiples fuentes y brinde una vision general del sentimiento del publico,
respaldando la inclusién del jugador como usuario complementario dentro del disefio de la
solucion.

Los hallazgos también respaldan la eleccion de fuentes de datos, Steam, YouTube y
Reddit, siendo Steam la principal por su relevancia, volumen y espontaneidad, asi como la
incorporacion de métricas visuales, como dashboards y un Net Promoter Score adaptado al
contexto de videojuegos, que permitan transformar datos cualitativos en indicadores
comprensibles para los equipos de analisis, marketing o producto.

Por otro lado, el anélisis de los testimonios evidencia que las opiniones de los jugadores
no siempre reflejan una polaridad clara. Muchos comentarios catalogados como “positivos”
incluyen criticas o matices, lo que justifica la inclusion de una categoria de sentimiento neutro
dentro del modelo. Esta decisién aporta precision al analisis y distingue entre aceptacion
parcial, controversia o desinterés, dimensiones que no son captadas por sistemas binarios como
el de Steam.

Finalmente, se concluye que el desarrollo de una herramienta como HypeTrend no solo
responde a una necesidad técnica, sino también estratégica y de negocio. Al permitir interpretar
la voz del jugador en tiempo real, la solucion contribuye a optimizar la toma de decisiones en
el ciclo de vida de un videojuego, anticipar problemas de percepcion y fortalecer el vinculo

entre estudios, analistas y comunidad gamer.

3.2. Solucién

En esta seccion se presenta la solucion propuesta para la problematica planteada.
HypeTrend es una plataforma de analisis de sentimientos y prediccion de tendencias enfocada
en la industria de los videojuegos. Su objetivo es permitir que estudios y desarrolladores de
videojuegos comprendan la percepcion del publico a partir del procesamiento automatizado de
opiniones provenientes de diversas fuentes digitales.

El disefio de la solucidn se apoya en los hallazgos del User Research, que evidenciaron
la necesidad de una herramienta accesible para estudios o desarrolladores independientes y
escalable para analistas de grandes estudios, capaz de procesar opiniones de plataformas donde

los jugadores expresan sus percepciones de manera espontanea.
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En esta primera version, el sistema toma como fuentes de informacion tres plataformas
principales:

e Steam: se utilizan las resefias publicas obtenidas desde la API oficial, filtradas
por idioma espafiol.

e Reddit: se analizan publicaciones y comentarios de subreddits especificos
relacionados al entorno de videojuegos como r/Argaming, r/esGaming,
r/\VVideojuegosMX. La seleccion de estos subreddits responde a su alta actividad
en idioma espafiol y la presencia de discusiones organicas sobre lanzamientos,
rendimiento y experiencias de jugadores.

e YouTube: se consideran los comentarios de un video representativo por juego,
usualmente el trailer oficial de lanzamiento, gameplays o resefias de canales
especializados como 3DGamesLATAM, referentes del ambito del gaming en
paises hispanohablantes.

El sistema emplea modelos de lenguaje natural basados en arquitecturas Transformer,
previamente entrenados y luego ajustados (fine-tuning) con un conjunto de datos especifico del
dominio gamer. Esto permite interpretar con mayor precision expresiones y contextos propios
de los jugadores, reduciendo errores por ironias o ambiguedades.

Los resultados del modelo se utilizan para calcular un Net Promoter Score (NPS)
adaptado, que se infiere a partir del anlisis de sentimiento. Cada opinién clasificada como
positiva, neutra o negativa se traduce en un puntaje continuo de 0 a 10, de modo que:

e Los valores menores o iguales a 6 corresponden a detractores.

e Los mayores que 6 y menores que 9 se consideran neutros o pasivos.

e Los iguales o superiores a 9 a promotores.

Este enfoque mantiene la continuidad de la escala, evitando redondeos, y permite
capturar con mayor precision las zonas intermedias del sentimiento.

A partir de estos valores, el sistema incorpora un modelo de prediccion de tendencia de
sentimiento, el cual utiliza datos histdricos de opiniones, para estimar la evolucion futura de la
percepcion del publico. Esta funcionalidad permite anticipar posibles cambios en la opinion de
la comunidad frente a eventos como actualizaciones, parches o lanzamientos.

De manera complementaria, la plataforma integra un modelo predictivo de tendencia

comercial, que estima la posible evolucion de las ventas a partir de la relacion entre el volumen
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de opiniones y variables proporcionadas por el usuario, como el precio, ventas acumuladas y
cantidad total de resefias. Con estos datos se calcula un coeficiente K (ventas/opiniones) que
actua como referencia de relacion entre visibilidad y rendimiento comercial. Dicho coeficiente,
combinado con las predicciones de cantidad de opiniones generadas por el modelo predictivo,
permite proyectar una tendencia de ventas estimada para periodos futuros. En esta version, el
proceso se realiza de manera manual-asistida mediante los valores ingresados por el usuario,
aunque el disefio del sistema permite su futura automatizacion con fuentes de datos externas.

La solucién integra el ciclo completo de procesamiento de datos, desde la ingesta
multifuente (Steam, Reddit, YouTube), la normalizacion y enriquecimiento mediante modelos
de Machine Learning, el almacenamiento estructurado en capas, hasta el calculo de métricas de
sentimiento, NPS adaptado y proyeccion de tendencias, accesibles desde un dashboard web
interactivo.

De esta manera, HypeTrend ofrece una herramienta integral para el monitoreo, analisis
y comprension de la percepcion de los jugadores, contribuyendo a la toma de decisiones

informadas en el ciclo de vida de un videojuego.

3.2.1. Historias de usuario

Las historias de usuario representan los requerimientos funcionales desde la perspectiva
de los distintos perfiles que interactdan con la plataforma HypeTrend.

Su proposito es reflejar las necesidades reales de los usuarios finales, priorizando la
usabilidad, el analisis de la informacion y la toma de decisiones informadas.

En esta seccidn se presentan las historias agrupadas por tipo de usuario.

Todas las historias corresponden a funcionalidades de alta prioridad en esta primera

version del sistema, ya que conforman flujos principales dentro de la plataforma.

3.2.1.1 Desarrollador indie

e Vista general del dashboard
Como desarrollador indie quiero visualizar la cantidad de opiniones positivas, neutrales
0 negativas de mi juego en los Gltimos 30 dias para saber si la recepcidn del pablico es favorable.
Criterios de aceptacion:

o Se muestran totales y porcentajes de opiniones por sentimiento.
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o Se actualiza automaticamente al seleccionar otro juego.
e Filtros por categoria
Como desarrollador indie quiero filtrar opiniones por categorias como errores,
jugabilidad, gréaficos, etc., para poder priorizar correcciones.
Criterios de aceptacion:
o Las categorias se muestran como filtros seleccionables.
o Al aplicar un filtro, la plataforma actualiza los resultados.
e Seccidn de opiniones
Como desarrollador indie quiero ver el detalle de las opiniones para entender por qué se
clasifican de determinada manera.
Criterios de aceptacion:
o Sevisualiza el texto correspondiente a la opinion.
o Seindica la fuente, fecha y puntaje de sentimiento.
o Se indica la clasificacion de sentimiento y el rol de NPS de la opinion.
e Evolucion del sentimiento
Como desarrollador indie quiero ver cdmo varia el sentimiento diariamente para detectar
cambios tras actualizaciones.
Criterios de aceptacion:
o Se muestra un grafico de lineas con sentimiento diario.
o Se permite utilizar un filtro de fechas para visualizar un rango temporal.
e NPS-adaptado
Como desarrollador indie quiero ver un NPS-adaptado de mi juego para compararlo con
métricas internas.
Criterios de aceptacion:
o Se muestra un valor general del NPS adaptado del altimo dia.
o Se indica el porcentaje y totalidad de detractores, neutros y promotores dentro
de un rango temporal.
e Visualizacion de tendencias
Como desarrollador indie quiero ver las tendencias a futuro de mi videojuego para poder
anticipar posibles fluctuaciones en la percepcion del pablico.
Criterios de aceptacion:
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o Se muestra gréafico de tendencia historica y tendencia proyectada.
o Se permite seleccionar diferentes horizontes de proyeccion.
e Prediccion de ventas ajustadas por sentimiento
Como desarrollador indie quiero visualizar una estimacion de ventas proyectadas a
futuro, para anticipar distintos escenarios comerciales y planificar estrategias.

Criterios de aceptacion:
o Se muestra gréfico de ventas proyectadas acumuladas.
o Se calcula un coeficiente K (ventas/opiniones) para determinar cantidad de

ventas por opinion.

o Se visualiza la tendencia comparada con el sentimiento historico.

3.2.1.2. Analistas de estudios de videojuegos

e Vista general del dashboard
Como analista de estudio de videojuegos quiero acceder al dashboard de cada juego para
visualizar métricas historicas de sentimiento, con el fin de evaluar la evolucion del rendimiento
del titulo en el tiempo.
Criterios de aceptacion:
o Se muestran métricas historicas agregadas por dia.
o Se permite seleccionar el videojuego desde una lista desplegable.
o Se visualizan indicadores de volumen de opiniones, sentimiento promedio y
NPS adaptado.
e NPS-adaptado con rango temporal
Como analista de estudio de videojuegos quiero poder seleccionar fechas para analizar
la variacién del NPS adaptado y del sentimiento durante un periodo determinado, con el
objetivo de detectar eventos o lanzamientos que afectaron la percepcion del publico.
Criterios de aceptacion:
o Se permite seleccionar un rango de fechas personalizado.
o El dashboard muestra un gréfico de la tendencia historica de NPS adaptado
diario.
o Se visualiza la distribucion de detractores, neutros y promotores en el rango

seleccionado.
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e Visualizacion de tendencias
Como analista de estudio de videojuegos quiero visualizar las tendencias histéricas y
proyectadas del sentimiento para anticipar posibles fluctuaciones en la percepcién del publico
y planificar estrategias de comunicacion o actualizacion.
Criterios de aceptacion:
o Se muestran graficos de evolucion de sentimiento y tendencias de opiniones.
o Se permite seleccionar tres posibles horizontes de proyeccion (7, 14 o 30 dias).
e Prediccion comercial
Como analista de producto quiero visualizar proyecciones de ventas y recepcion futura
en base al sentimiento y volumen de opiniones, con el fin de fundamentar decisiones de
marketing o inversion.
Criterios de aceptacion:
o Se muestra graficos de proyeccion de ventas y de evolucion del sentimiento.
o Se visualiza un estimado de ingresos correspondiente al rango temporal
seleccionado y su proyeccion a futuro, basado en el volumen de opiniones y

coeficiente K (ventas/opiniones).

3.2.1.3. Jugador

e Vista general rapida
Como jugador quiero ver un indicador rapido para poder decidir si comprar 0 no un
videojuego.
Criterios de aceptacion:
o Se muestra un indicador visual que refleja el porcentaje de opiniones positivas,
neutras y negativas.
o Se muestra un indicador visual que refleja la cantidad de opiniones por
categorias y sentimiento a la vez.
e Filtros por categoria
Como jugador quiero poder seleccionar una categoria de opiniones para visualizar los
aspectos que mas me interesan del videojuego.

Criterios de aceptacion:
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o Se presentan las categorias disponibles en forma de lista 0 menu desplegable.
o Se permite combinar filtros de categoria con filtros de fecha o sentimiento.

o Al aplicar filtros, el panel de opiniones se actualiza dinamicamente.

3.2.2. Requerimientos funcionales

e El sistema debe realizar la ingesta de opiniones provenientes de las plataformas Steam,
Reddit y YouTube.

e El sistema debe clasificar el sentimiento de cada opinién como positivo, neutro o
negativo, asignandole un puntaje continuo del 0 a 10.

e EIl sistema debe calcular para cada opinion el Net Promoter Score adaptado
considerando como detractores las opiniones con puntaje menor o igual a 6, neutros
aquellas que sean mayor que 6 y menor que 9, y promotores las mayores o iguales a 9.

e El sistema debe calcular y mostrar los promedios de sentimiento y NPS adaptado para
el periodo seleccionado.

e El sistema debe mostrar por defecto los ultimos 30 dias de opiniones al acceder al
dashboard.

e El sistema debe mostrar el NPS adaptado del dltimo dia disponible.

e El sistema debe mostrar los porcentajes y cantidades de opiniones positivas, neutrales y
negativas para el periodo seleccionado.

e El sistema debe mostrar graficos de tendencias de sentimiento y NPS adaptado en el
periodo seleccionado.

e El sistema debe permitir filtrar las opiniones por categoria, tales como: precio, errores,
contenido, jugabilidad, graficos, optimizacién y general.

e El sistema debe asignar automéaticamente a cada opinidn una categoria de las categorias
predefinidas: precio, errores, contenido, jugabilidad, graficos, optimizacion y general.

e El sistema debe permitir filtrar opiniones por fuente (Steam, Reddit o YouTube).

e El sistema debe permitir filtrar opiniones por rango de fechas personalizado.

e El sistema debe permitir visualizar el detalle de cada opinidn, incluyendo texto, fecha,
plataforma, sentimiento, categoria y clasificaciéon NPS adaptado.

e El sistema debe actualizar los resultados dinamicamente luego de aplicar algun filtro de

opiniones.
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e El sistema debe paginar la lista de opiniones para facilitar la lectura.

e El sistema debe calcular y mostrar proyecciones de tendencias de sentimiento para
horizontes de 7, 14 y 30 dias.

e El sistema debe calcular y mostrar una proyeccion de ventas estimada basada en el

coeficiente K (ventas/opiniones) y en variables de entrada: precio, ventas acumuladas y

cantidad total de opiniones.

e El sistema debe permitir la exportacion de los datos visualizados en formato CSV.

3.2.3. Casos de uso

A continuacion, se detallan los casos de uso seleccionados considerados mas

representativos del funcionamiento del sistema.

TABLA I: Caso de uso para la visualizacidon de métricas generales en HypeTrend

Nombre: Visualizar métricas generales

Autor: Vanesa Aldana Romero

Fecha: 30/10/2025
Permite al usuario visualizar en el tablero principal un resumen de
métricas de percepcidn, incluyendo la cantidad y proporcién de opiniones

Descripcion: positivas, neutras y negativas, por categorias, asi como el NPS adaptado.
-Desarrollador independiente

Actor: -Analista de estudio de videojuegos

Precondiciones:

-El sistema debe haber realizado previamente la ingesta y procesamiento
de opiniones provenientes de Steam, Reddit y YouTube.

Flujo normal:

1. El actor selecciona un videojuego desde la pantalla principal.

2. El sistema carga los datos correspondientes a los Gltimos 30 dias.

3. El sistema muestra las métricas de sentimiento (positivas, neutras,
negativas), de categorias y de NPS adaptado.

4. El actor puede modificar el rango temporal o seleccionar otro juego.

5. El sistema actualiza automaticamente las métricas visualizadas.
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Flujos

alternativos:

2.1. Si no existen datos para el rango temporal seleccionado, el sistema

muestra todas las métricas en 0.

Postcondiciones:

-El actor obtiene una vista consolidada de la recepcion general del

videojuego.

TABLA II: Caso de uso para la exploracion de opiniones en HypeTrend.

Nombre: Visualizacion de opiniones
Autor: Vanesa Aldana Romero
Fecha: 30/10/2025
Permite al actor explorar opiniones individuales clasificadas por
sentimiento, categoria y fuente, para comprender los motivos detras de la
Descripcion: percepcion del publico.
-Desarrollador independiente
-Analista de estudio de videojuegos
Actor: -Jugador

Precondiciones:

-El sistema debe haber realizado previamente la ingesta y procesamiento

de opiniones provenientes de Steam, Reddit y YouTube.

1. El actor selecciona un videojuego desde la pantalla principal

2. El sistema muestra por defecto las opiniones de los Gltimos 30 dias.
3. El actor selecciona la pestafia Opiniones.

4. El actor puede aplicar filtros por categoria, fuente o sentimiento.

5. El sistema actualiza dindmicamente los resultados segun los filtros
seleccionados.

6. El actor puede visualizar el detalle de cada opinion, incluyendo texto,

Flujo normal: fecha, fuente, sentimiento, categoria y clasificacion de NPS adaptado.
2.1. Si no existen datos para el rango temporal seleccionado, el sistema
muestra todas las métricas en 0.

Flujos 4.1. El actor selecciona otro videojuego. Retorna al paso 3 (seleccionar

alternativos:

pestafia Opiniones).
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-El actor obtiene informacidn cualitativa sobre las percepciones y

Postcondiciones: |experiencias de los jugadores.

TABLA I11: Caso de uso para la visualizacion de tendencias y predicciones en HypeTrend.

Nombre: Visualizacion de tendencias y predicciones
Autor: Vanesa Aldana Romero
Fecha: 30/10/2025

Permite al actor visualizar la evolucion temporal del sentimiento de los
jugadores y las proyecciones de tendencia comercial de un videojuego.
La vista combina datos histdricos y predicciones generales
automaticamente por modelos de Machine Learning, sin requerir

Descripcion: intervencion analitica avanzada por parte del usuario.

-Desarrollador independiente

Actor: -Analista de estudio de videojuegos

-El sistema debe contar con datos histéricos procesados y almacenados.
-El modelo predictivo de Prophet y el célculo de coeficiente K deben

Precondiciones: |estar operativos.

1. El actor selecciona un videojuego desde la pantalla principal

2. El sistema muestra por defecto las opiniones de los tltimos 30 dias.

3. El actor selecciona la pestafia Tendencias.

4. El actor puede ajustar el rango temporal del histérico del videojuego.
5. El actor debe ingresar parametros obligatorios para el célculo de la
proyeccion (precio, ventas totales, cantidad de opiniones totales,
horizonte de prediccién de 7, 14 o 30 dias).

6. El actor debe seleccionar el boton "Calcular pronostico™.

7. El sistema ejecuta el modelo Prophet y calcula el pronostico en base a
los datos historicos y parametros ingresados.

8. El sistema genera y muestra los graficos con la evolucion esperada del
sentimiento, la tendencia estimada de ventas y la cantidad proyectada de

Flujo normal:  |opiniones contrastado con el historico del rango temporal seleccionado.
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2.1. Si no existen datos para el rango temporal seleccionado, el sistema
muestra todas las métricas en 0.

Flujos 4.1./5.1./6.1. El actor selecciona otro videojuego. Retorna al paso 3
alternativos: (seleccionar pestafia Tendencias).

-El actor obtiene una visualizacién automatica de la evoluciéon del
sentimiento y las proyecciones comerciales del videojuego, que le
permite anticipar posibles fluctuaciones de percepcion o interés del

Postcondiciones: |publico.

3.2.4. Diagramas de flujo funcionales

Previo a la presentacion de los diagramas de flujo funcionales del sistema, se
establecen los simbolos y convenciones graficas utilizadas. Los diagramas de flujo permiten
representar de forma clara y secuencial la l6gica de los procesos, decisiones y operaciones que
intervienen en la interaccion entre el usuario y el sistema.

En la siguiente tabla (ver Figura 3) se detallan los simbolos empleados, su denominacion

y significado.
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Simbolo Nombre Significado

Incio / Fin Es el inicio y el final de un proceso

Linea de flujo  |Es el orden que llevan las actividad u operaciones

Entrada / Son Ias lecturas de los datos de la entrada y la impresion
Salida de datos en la salida
-
Proceso Reperesenta las operacione sde cualguier tipo
Decision Se analiza una situacion con un verdadero o falso
-
Pantalla Representa mensajes o pantallas

Figura 3. Tabla de referencia de simbolos para diagrama de flujo. Fuente: (Elaboracion
propia, 2025)

3.2.4.2. Flujo de visualizacion de métricas generales

El siguiente diagrama (ver Figura 4) representa el flujo principal de interaccion del
usuario con la plataforma HypeTrend, desde el inicio hasta la visualizacion del tablero general
(dashboard).

En este proceso el usuario selecciona un videojuego y, de manera automatica, el sistema
carga los datos correspondientes a los Gltimos 30 dias.

Una vez completada la seleccion, el sistema consulta las fuentes de informacion
procesadas y presenta una vista consolidada con las métricas principales, incluyendo la
proporcién de opiniones positivas, neutras y negativas, asi como el NPS adaptado general.

Si el usuario cambia el juego o modifica el rango temporal, la vista se actualiza

automaticamente reflejando los nuevos resultados.
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Este flujo representa el punto de partida del analisis dentro de la plataforma, permitiendo
al usuario obtener una vision general de la recepcion del videojuego y sirviendo como base para

los flujos posteriores de exploracion y prediccion.

El NO
£ Quiare cambiar . Fin

¥ rango de fechas?
Ingresar un nuevo
parfodo de fachas

sl NO

¢Rango do Visualizar métricas Guiers ver oo
L e ! /U200 &N rango de ¢ o
de 30 dias’ NO fechas seleccionada Lz

Seleccion de un
Juego

Pantalla principal
(Home)

Pantalla del juego
(Dashboard) 2
(utilizar rango por defecto Glimos 30 dias)

dashboard)

Figura 4. Flujo de visualizacion de métricas en tablero general (overview). Fuente:
(Elaboracion propia, 2025)
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3.2.4.3. Flujo de visualizacion de opiniones

El siguiente diagrama (Ver Figura 5) representa el flujo funcional correspondiente a la
pestafia Opiniones dentro de la plataforma HypeTrend.

En esta vista, el usuario puede explorar las opiniones individuales provenientes de las
distintas fuentes (Steam, Reddit y YouTube), junto con su clasificacion de sentimiento y rol de
NPS adaptado.

El flujo comienza cuando el usuario selecciona un videojuego desde la pantalla principal
y accede al dashboard. Desde alli, puede ingresar a la pestafia Opiniones, donde el sistema carga
por defecto las resefias de las opiniones de los tltimos 30 dias.

El usuario puede ajustar el rango temporal o aplicar filtros por categoria (como errores,
jugabilidad, gréficos, entre otros) o por fuente, y el sistema actualiza dindmicamente los
resultados en funcion de los filtros aplicados.

Cada opinidén mostrada incluye el texto, la fecha, la plataforma de origen, la categoria
asignada, el sentimiento y la clasificacion NPS adaptado, permitiendo una interpretacion mas
contextualizada del feedback de los jugadores.

Este flujo representa la exploracion cualitativa del feedback, complementaria al analisis

cuantitativo del tablero de métricas generales.

Panialla princial Paniatla del g Selescionar pestafa Pantata del juege ey LS Veuakzar opiniones Guiere ver oira Aplens Bwe o
m - ‘ s — - '

Figura 5. Flujo de visualizacién de opiniones clasificadas (opiniones). Fuente: (Elaboracion
propia, 2025)
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3.2.4.4. Flujo de visualizacion y prediccion de tendencias

El siguiente diagrama (ver Figura 6) ilustra el flujo funcional correspondiente a la
pestafia Tendencias dentro de la plataforma HypeTrend.

Esta vista permite al usuario analizar la evolucion temporal del sentimiento de los
jugadores y estimar la posible tendencia comercial de un videojuego, combinando datos
histdricos y variables ingresadas manualmente.

El proceso inicia cuando el usuario selecciona un videojuego desde la pantalla principal
y accede a su dashboard. Desde alli, puede ingresar a la pestafia Tendencias, donde el sistema
carga por defecto los datos de los Ultimos 30 dias. Si lo desea, el usuario puede modificar el
rango de fechas para ajustar el periodo de analisis.

Una vez seleccionado el rango temporal, el sistema consulta los datos historicos
procesados y solicita al usuario ciertos parametros de entrada, como ventas totales, cantidad de
opiniones totales, precio y horizonte de prediccion (7, 14 o 30 dias). También es posible
seleccionar o ingresar otras variables como “Eventos de Steam” (rangos de fechas con
descuentos), “Dividir graficos” (por defecto habilitada, al desactivarla se muestra un Unico
grafico combinado de sentimiento, ventas e ingresos, el grafico de cantidad de opiniones
siempre vendra por separado), “Tuvo Beta/EA (Early Access)”, “Fecha de Beta/Early Access”
y “Fecha de lanzamiento” que se utilizan con fines visuales dentro del grafico.

Con esta informacion, HypeTrend ejecuta los modelos predictivos basados en Prophet,
en el coeficiente K (relacion ventas/opiniones) y el sentimiento general de las opiniones,
generando gréaficos que muestran la evolucion esperada del sentimiento, tendencia de ventas
estimadas y cantidad de opiniones proyectadas.

Finalmente, el usuario puede optar por visualizar otro videojuego, ajustar el rango de

fechas o finalizar la consulta. Este flujo representa el componente predictivo de la solucién,
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orientado a la anticipacion de cambios en la percepcion del publico y su impacto potencial en
el desempefio comercial del videojuego.

Figura 6. Flujo de prediccion de tendencias (tendencias). Fuente: (Elaboracién propia, 2025)
3.2.5. Interfaz gréfica

En esta seccion se muestran las principales pantallas que componen la plataforma
HypeTrend. La aplicacion estd disefiada bajo los criterios responsive, lo que permite que se
visualice correctamente tanto en dispositivos de escritorio como en dispositivos con vista web-
mobile.

Su interfaz prioriza la claridad, la legibilidad y la experiencia del usuario, facilitando el

acceso a los distintos modulos analiticos y de visualizacion.

3.2.5.2. Pantalla de inicio

La pantalla de inicio constituye el punto de entrada o primer contacto del usuario a la
plataforma. En ella se listan los videojuegos disponibles para analisis, presentados mediante
tarjetas visuales que incluyen la caratula y el titulo correspondiente.

El usuario puede seleccionar un videojuego para acceder a su dashboard individual,
donde se muestran métricas de sentimiento, NPS adaptado, opiniones y tendencias.

En la parte superior, se mantiene el encabezado de navegacion con el logotipo de
HypeTrend lo que refuerza la identidad visual del sistema.
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Figura 7. Pantalla de inicio de la plataforma HypeTrend en Desktop. Fuente: (Elaboracién
propia, 2025).
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Figura 8. Pantalla de inicio de la plataforma HypeTrend en Web Mobile. Fuente: (Elaboracion
propia, 2025).
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3.2.5.3. Pantalla de overview

La pantalla de Overview constituye la vista principal del dashboard de cada videojuego

dentro de la plataforma HypeTrend.

Su objetivo es brindar un resumen visual de los indicadores clave obtenidos a partir del

procesamiento de opiniones y sentimientos dentro del periodo de fechas seleccionado por el

usuario.

El sistema carga por defecto los ultimos 30 dias de datos, aunque el usuario puede

modificar el rango temporal o seleccionar un videojuego distinto desde la parte superior del

panel.

En la zona superior de la interfaz se presentan las tarjetas de métricas principales, que

incluyen:

NPS adaptado del dltimo dia y promedio del rango seleccionado.

Sentimiento promedio expresado en una escala de 0 a 100.

Volumen total de opiniones recolectadas desde las fuentes de datos (Steam,
Reddit y YouTube).

Distribucion porcentual de opiniones positivas, neutras y negativas.

Debajo de estos indicadores se incluyen visualizaciones complementarias, entre ellas:

Un gréfico historico que representa la evolucion diaria del sentimiento y el NPS
adaptado, permitiendo detectar cambios en la percepcion del publico.

Un gréfico de barras que muestra el NPS adaptado promedio y la proporcion de
promotores, neutros y detractores.

Una seccion de analisis por categorias, que agrupa las opiniones en dimensiones
como jugabilidad, contenido, precio, graficos, errores, optimizacién y general.
Un gréfico de distribucién por plataforma, que muestra el peso relativo de cada
fuente de datos en el analisis global.

Botones de exportacion en formato CSV, que permiten descargar los datos a

modo de reporte para su analisis externo.

Esta vista permite obtener una interpretacion rapida y contextual del estado general del

videojuego dentro de la comunidad, ofreciendo una sintesis visual que facilita la toma de

decisiones por parte de los desarrolladores o analistas.
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Figura 9. Pantalla de overview de la plataforma HypeTrend en Desktop 1. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).
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Hypelrend

Opiniones por categoria (rango) & Exportar
General 33.6% Optimizacion 334%

1 Neutrales
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Tendencia de sentimiento (histérico) & Exportar Mix por plataforma & Exportar
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@ nNPS @ Sentimiento W Steam
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Figura 10. Pantalla de overview de la plataforma HypeTrend en Desktop 2. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).
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Figura 11. Pantalla de overview de la plataforma HypeTrend en Web Mobile 1. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).
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HypeTrend

NP S-Adaptado (promedio del rango)

Opiniones por categoria (rango) +, Exportar
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Jugabilidad

0 Neutrales

Precios
2 Positives

Errores

Optimizacién

0 Positivas

Tendencia de sentimiento (histérico) &, Exportar

Figura 12. Pantalla de overview de la plataforma HypeTrend en Web Mobile 2. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).

3.2.5.4. Pantalla de opiniones

La pantalla de opiniones permite explorar de manera detallada las resefias individuales
que conforman el analisis general del videojuego.

Cada opinion se presenta de forma estructurada con su clasificacion de sentimiento
(positivo, neutro o negativo), su rol NPS-adaptado (promotor, pasivo/neutral o detractor) y si
categoria tematicas asignada (precio, errores, contenido, graficos, jugabilidad, optimizacion o

general).
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El sistema carga por defecto todas las opiniones correspondientes al rango temporal
seleccionado en el dashboard (ultimos 30 dias si no se modifica).
En la parte superior de la interfaz se dispone una barra de filtros interactivos, que
permiten ajustar el analisis de acuerdo con distintos criterios:
e Plataforma: limita la visualizacién a una fuente especifica (Steam, Reddit o
YouTube).
e Categoria: acota las resefias a un aspecto determinado del videojuego.
e Sentimiento: permite filtrar las resefias segun su polaridad emocional (positivas,
neutras o negativas).
e NPS-Adaptado: filtra por el rol asignado dentro del calculo de fidelizacion
(promotores, neutros o detractores).
e Rango temporal: define el periodo de anélisis de las opiniones visibles.
Cada opinidn se representa mediante una tarjeta individual que incluye la siguiente
informacion:
e Fecha de publicacién y plataforma de origen.
e Etiquetas visuales que indican el sentimiento y rol NPS-adaptado.
e Categoria temética asignada automéaticamente por el sistema.
e Texto de la opinidn, con una opcion “Ver mas” para expandir contenido extenso.
e Puntaje de sentimiento (0-10) como indicador cuantitativo complementario.
En la parte inferior, la interfaz incluye un sistema de paginacion, que permite navegar
entre el total de opiniones disponibles, mostrando diez por pagina.
Esta vista esta orientada al anlisis cualitativo y contextual del feedback de los
jugadores, complementando el enfoque cuantitativo del Overview.
Su disefio busca facilitar la priorizacién de mejoras y la identificacion de patrones por
tematica, fuente o tendencia emocional, brindando una comprension mas profunda de las

percepciones del pablico.
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Figura 13. Pantalla de opiniones de la plataforma HypeTrend en Desktop. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).
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Figura 14. Pantalla de opiniones de la plataforma HypeTrend en Web Mobile. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).
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3.2.5.5. Pantalla de tendencias

La pantalla de Tendencias integra las métricas histéricas del videojuego con
proyecciones futuras generadas mediante modelos predictivos.

Su objetivo es anticipar posibles escenarios comerciales y de recepcion futura dentro de
la comunidad, combinando andlisis cuantitativo y visualizacion de datos.

En esta vista, el usuario puede ingresar o ajustar los siguientes parametros de entrada:

e Horizonte de prediccion (dias): Cantidad de dias hacia adelante que se desea
proyectar (7, 14 o 30).

e Ventas totales, opiniones totales y precio (USD): Valores base para el célculo
del modelo.

e Eventos de Steam: Activa un marcador visual en el gréafico para reflejar
periodos de descuentos o promociones

o Dividir graficos: Permite alternar entre la visualizacion combinada o separada
de las series de sentimiento y ventas.

e Beta/Early Access y fechas de lanzamiento (opcionales): Se incluyen como
referencias visuales en la linea temporal.

Una vez configurados los parametros, el usuario puede ejecutar la accion “Calcular
prondstico”, tras lo cual el sistema procesa los datos y genera visualizaciones dindmicas basadas
en los resultados de los modelos Prophet (prediccion temporal).

Elementos visuales principales:

e Grafico combinado de sentimiento: Muestra la evolucion histérica del
sentimiento junto con la tendencia proyectada para el horizonte seleccionado.

e Curva de ventas estimadas: Refleja tanto el comportamiento acumulado
historico como la proyeccion futura de ventas ajustadas al sentimiento y a las
opiniones.

e Grafico de opiniones diarias: Representa el volumen de resefias en el periodo
histdrico y su prediccion estimada.

e Paneles de resultados: presentan las métricas de ventas acumuladas en el rango
histdrico y las ventas pronosticadas, junto con el ingreso estimado en dolares.

Esta vista constituye la capa mas analitica del sistema, ya que combina la proyeccion

con una interpretacion visual accesible para el usuario.
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Figura 15. Pantalla de tendencias de la plataforma HypeTrend en Desktop. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).

Pagina 57 de 119



UADE HYPETREND: PLATAFORMA DE ANALISIS DE SENTIMIENTOS PARA
PREDICCION DE TENDENCIAS EN VIDEOJUEGOS Romero, Vanesa Aldana

UNIVERSIDAD ARGENTINA

HypeTrend

1 SUIU9IZ2U25 1 3UIUIZuZ2o

!’ Hollow Knight: Silksong

Overview Opiniones Tendencias

7 Tendencias

Horizonte (dias)

7 250000

Eventos de Steam v Dividir graficos

Tuvo beta / EA | |

1 dd/mm/aaaa

2 Calcular pronostico

ado: 53.671103

25-11-05

Figura 16. Pantalla de tendencias de la pItaformayTren en Web Mobile. Fuente:

(Elaboracion propia, 2025).

3.2.6. Modelo de datos

Se presenta el modelo de datos propuesto para la plataforma HypeTrend (Ver Figura
17). El objetivo principal del modelo de datos es soportar la operacion analitica de la aplicacion
con un conjunto minimo y eficiente de entidades que permitan visualizar metricas agregadas
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por videojuego, filtrar por categorias tematicas y alimentar los modelos de proyeccion en
Prophet.

El modelo fue disefiado siguiendo el enfoque del alcance del proyecto, priorizando la
simplicidad, el rendimiento en consultas y la facilidad de implementacion. Dado que la
aplicacion se basa en datos procesados previamente dentro del pipeline ETL (capas Bronze-
Silver-Gold), se decidio no almacenar las opiniones individuales dentro de la base de datos,
sino Unicamente los datos ya agregados provenientes de la capa Gold.

Estas opiniones provienen de fuentes definidas de la version actual del sistema: resefias
de Steam, publicaciones y comentarios de subreddits tematicos, y comentarios de videos
representativos en YouTube, principalmente trailers oficiales o resefias de medios
especializados en espafiol.

Este enfoque permite mantener el modelo liviano, sin redundancia de datos y con
tiempos de respuesta dptimos para la visualizacion de métricas.

Las entidades principales consideradas son:

e GAMES: Representa a cada videojuego y contiene los metadatos esenciales
(identificador, nombre, imagen de portada, id externo de Steam y video de
YouTube).

e SERIES DAILY: Contiene las series diarias agregadas para cada videojuego,
registrando la cantidad total de opiniones, su distribucion por tipo de
sentimiento, el promedio de sentimiento y el NPS adaptado del dltimo dia.
Utiliza una clave primaria compuesta (game_id, date) e indices por fecha y
combinacion para optimizar las consultas temporales. Esta tabla es la principal
fuente de datos para los gréficos del dashboard y para el modelo predictivo
Prophet.

e NPS_DAILY: Registra la proporcion diaria de promotores, pasivos o neutrales
y detractores para cada videojuego, junto con el calculo explicito del NPS
adaptado de la fecha correspondiente. Se define también una clave compuesta
(game_id, date) y los mismos indices temporales. Aunque sus valores podrian
derivarse de SERIES DAILY, se mantiene como tabla fisica para reducir
tiempos de consulta y facilitar la generacion de visualizaciones de tendencia en

el frontend.
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e CATEGORIES_DAILY: Representa la distribucion de opiniones clasificadas
por categoria temética (jugabilidad, gréaficos, contenido, errores, optimizacion,
precio y general). Cada registro asocia un videojuego, una fecha y una categoria,
junto con indicadores de sentimiento, la cantidad de resefias totales, el promedio
de puntaje y el calculo de NPS adaptado. La clave primaria compuesta (game_id,
date, category) permite mantener una granularidad analitica por dimension.

En esta primera version del sistema se excluyeron deliberadamente tablas adicionales,
como la correspondiente a usuarios u otros médulos de soporte, dado que no resultan necesarias
para cumplir con los objetivos funcionales definidos.

Las operaciones actuales se centran en el anlisis y visualizacion de métricas agregadas,
sin requerir autenticacion ni diferenciacion de perfiles.

Ademas, gran parte de la informacidn adicional que podrian aportar dichas tablas puede
derivarse dinamicamente a partir de los registros diarios o calcularse en tiempo real.

En versiones posteriores, el modelo podra ampliarse progresivamente incorporando
tablas de forecast para versionar predicciones, tablas de entradas de usuario para registrar
pardmetros usados en las predicciones y una tabla de usuarios con perfiles diferenciados para
gestionar diferentes niveles de acceso (por ejemplo, desarrolladores, analistas o jugadores),
entre otras entidades complementarias.

De esta manera, el disefio actual se mantiene acorde al alcance definido, priorizando la
simplicidad, el rendimiento y facilidad de mantenimiento, sin comprometer la posibilidad de

evolucion futura.
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steam_app_id UNIQUE
youtube video_id
imestamptz | created_at

imestamptz | updated_at

has has

CATEGORTES_DAILY
string | game_id FK
e

SERIES_DALLY date | dat
NPS_DAILY

string | game_id FK

detractors

total
float | sentiment_avg Sentimiento promedio del dia
nps_value ((P/T - D/T)*100)
int nps_last NPS-adaptado del tltimo dfa

string | PK_nps_daily | PK | PK compuesta: (game_id, date)

string | PK_series_daily PK compuesta: (game_id,date)

nps_value ((P/T - D/T)*100)

string | PK_category daily | PK | PKcompuesta: (game_id, date,category)

Figura 17. Modelo de datos de HypeTrend. Fuente: (Elaboracion propia, 2025).
3.2.7. Arquitectura de la solucién

En esta seccion se detalla la arquitectura de la plataforma de HypeTrend con el objetivo

de mostrar el disefio técnico.

3.2.7.2. C4 Model

El C4 Model es un marco de visualizacion de arquitecturas de software propuesto por
Simon Brown. Su nombre viene de “Context, Containers, Components, and Code”, los cuatro
niveles de detalle que ofrece. (BROWN 2023)

Para la visualizacion de la arquitectura de alto nivel de la plataforma de HypeTrend se
consideran los primeros dos niveles del modelo C4.

El primer nivel del modelo C4 es el diagrama de contexto, este nivel muestra a
HypeTrend como el sistema central y su relacion con actores y sistemas externos. (Ver Figura
18)

En este diagrama se identifican tres tipos de usuarios:

e Jugador: Consulta indicadores rapidos para decidir si comprar 0 no un videojuego en

funcion de la recepcion de la comunidad (overview/opiniones).
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e Desarrollador indie: Monitorea recepcion, prioriza solucionar errores y generar
actualizaciones (overview/opiniones/tendencias).

e Analistas de estudios de videojuegos: Evalua métricas histéricas, NPS adaptado y
predicciones de tendencias para decisiones de negocio.

Ademas, se incluyen las fuentes externas de informacion que proveen las opiniones, en
este caso las APIs y contenidos de Steam, Reddit y YouTube desde los cuales se extraen
resefias/opiniones.

La plataforma HypeTrend actia como sistema central, ingiere, normaliza y consolida

estas opiniones y expone indicadores y proyecciones a los distintos usuarios.

C4 Model — Diagrama de Contexto: HypeTrend

Analista de estudio
de videojuegos

Jugador Desarrollador Indie

Plataformas APIs
externas

Fuente de resefias y
opiniones de jugadores.

Consulta siun v
tiene buen
antes de ¢

|
\ | Analiza métricas /

'\\ | Consulta métricas de | histéricas, NPS /
\ Consulta indicadores | sentimiento y ;"’ adaptado y Ingesta
(Overview/Opiniones) I'-. tendencias / predicciones opiniones/resenas
\ (Overview/Opiniones/Tendencias) / tendendencias de
Y / videojuegos
N
-
///
S~ HypeTrend —
I Plataforma de analisis de
sentimientos y prediccion
de tendencias en
videojuegos.
Legend
[ extemnal system |

Figura 18. Diagrama de contexto - C4 Model de HypeTrend. Fuente: (Elaboracion propia,
2025).

El segundo nivel del C4 Model es el diagrama de contenedores, que describe la
arquitectura légica de los principales subsistemas de HypeTrend. (Ver Figura 19)
Los elementos que se identifican son:
e Frontend (Next.js / React js): Interfaz web responsiva utilizada por los distintos
tipos de usuarios (jugador, desarrollador indie y analista de estudios de videojuegos).

Permite acceder a las vistas Overview, Opiniones y Tendencias, consumiendo datos

Pagina 62 de 119



UADE HYPETREND: PLATAFORMA DE ANALISIS DE SENTIMIENTOS PARA
UNIVERSIDAD ARGENTINA PREDICCION DE TENDENCIAS EN VIDEOJUEGOS Romero, Vanesa Aldana

desde la API del backend. El frontend esta disefiado para ofrecer una experiencia de
navegacion fluida, adaptable a escritorio y dispositivos maviles.

e Backend API (FastAPI / Python / Prophet / Pandas): Se encarga de exponer
endpoints REST para la lectura de metadatos de videojuegos, opiniones procesadas
y resultados de pronosticos. Implementa la I6gica de calculo de tendencias mediante
Prophet, utilizando como insumo los datos agregados de la capa Gold almacenados
en S3 o replicados en RDS PostgreSQL.

e ETL /ML (Python/Pandas/ Transformers/PyTorch): Encargado de la ingesta
y procesamiento de datos multifuente (Steam, Reddity YouTube). Ejecuta tareas de
limpieza, normalizacion y clasificacion de sentimientos empleando modelos
Transformer ajustados al dominio de videojuegos, ademas del calculo del NPS
adaptado y la agregacion de métricas por dia y categoria. Los resultados del proceso
se almacenan en formato CSV dentro de las capas Bronze, Silver y Gold en Amazon
S3, y los datos consolidados se replican en la base de datos RDS PostgreSQL para
su posterior consumo por el backend.

e S3 buckets (Bronze/ Silver/ Gold): Repositorio de almacenamiento intermedio
donde se guardan los sets de datos generados por el pipeline ETL en las capas
Bronze (datos crudos), Silver (datos normalizados) y Gold (datos procesados y listos
para analisis). Esta estructura permite trazabilidad y facilita la reutilizacion de los
datos en futuras ejecuciones o modelos.

e RDS (PostgreSQL): Base de datos relacional que replica los datos procesados de
la capa Gold, organizados en tablas como GAMES, SERIES_DAILY, NPS_DAILY
y CATEGORIES _DAILY. Proporciona soporte a las consultas del backend

asegurando rendimiento y consistencia en las métricas visualizadas en el backend.
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Figura 19. Diagrama de contenedores - C4 Model de HypeTrend. Fuente: (Elaboracion
propia, 2025).

3.2.7.3. Diagrama de arquitectura tecnolégica

Laarquitectura tecnoldgica de HypeTrend se basa en un modelo modular y desacoplado,
donde cada componente cumple un rol especifico dentro del flujo de procesamiento, analisis y
visualizacion de datos. (Ver Figura 20)

El sistema se compone de los siguientes modulos principales:

e Frontend (Next.js / React): Corresponde a la capa de presentacion.

Desarrollado con React y Next.js, ofrece una interfaz web moderna y responsiva

que permite a los usuarios acceder a las secciones Overview, Opiniones y

Tendencias. Se comunica con el backend a través de endpoints REST y utiliza

librerias como Recharts y TailwindCSS para la representacion de métricas e

indicadores visuales.
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Backend (FastAPI / Python / Prophet): Implementado con FastAPI, este
maodulo actiia como capa de servicios y orquestacion. Expone endpoints REST,
procesa las solicitudes y realiza prondsticos mediante Prophet. Los resultados se
entregan al frontend en formato JSON.
ETL / ML (Python / Pandas / HuggingFace / PyTorch): Responsable de la
ingesta de datos desde APIs externas (Steam, Reddit, YouTube), la limpieza,
clasificacion de sentimientos y calculo de métricas agregadas.
APIs Externas: Incluye las fuentes de datos principales del sistema:
o Steam API: Para obtener resefias y calificaciones de juegos.
o Reddit API: Para recopilar publicaciones y comentarios de subreddits
temaéticos de videojuegos.
o YouTube API: Para analizar los comentarios de videos representativos,
como trailers oficiales o resefias de medios especializados.
Almacenamiento (S3 / PostgreSQL): Los datos procesados se organizan bajo
una arquitectura de tres capas (Bronze, Silver y Gold), almacenadas en Amazon
S3. La base PostgreSQL (AWS RDS) replica los datos agregados para optimizar
las consultas realizadas por el backend, mejorando la eficiencia y disponibilidad

de la informacion.

Esta arquitectura favorece la escalabilidad, modularidad y la trazabilidad del flujo de

datos, permitiendo incorporar nuevos modelos o fuentes de informacion sin alterar la estructura

principal del sistema.
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Figura 20. Diagrama de arquitectura tecnologica de HypeTrend. Fuente: (Elaboracion propia,
2025).

3.2.7.4. Diagrama de arquitectura de despliegue

El diagrama de despliegue (ver Figura 21) muestra como los componentes de
HypeTrend se implementan sobre la infraestructura de Amazon Web Services (AWS),
garantizando escalabilidad, disponibilidad y separacion de responsabilidades entre los distintos
maodulos del sistema.

El frontend se aloja en AWS Amplify, servicio que gestiona la compilacion y
publicacion de la aplicacion web desarrollada en React.js y Next.js. A través de esta interfaz,
los usuarios acceden a las vistas Overview, Opiniones y Tendencias, interactuando

directamente con los indicadores visuales y resultados analiticos generados por el sistema.
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Las solicitudes desde el frontend son canalizadas de forma segura mediante Amazon
API Gateway (HTTPS), que actia como punto de entrada unificado para todas las peticiones
externas, adicionando una capa adicional de seguridad, control de trafico y monitoreo,
redirigiendo las solicitudes hacia los servicios internos dentro de la nube de AWS.

El tréfico gestionado por APl Gateway se enruta hacia un Application Load Balancer
(ALB), responsable de distribuir las solicitudes entre las tareas en ejecucion de ECS Fargate.
Esta configuracion ofrece un punto de acceso estable, incluso ante la rotacion dindmica de
direcciones IP de las tareas, y permite escalar horizontalmente el backend en futuras versiones
sin modificar la arquitectura subyacente.

Las APIs del backend se ejecutan en Amazon ECS Fargate, dentro de un servicio
independiente que mantiene una tarea en ejecucion continua que expone endpoints REST para
series temporales, opiniones y pronosticos.

El pipeline de ingesta y procesamiento también se despliega en ECS Fargate. Si bien en
esta version estaremos realizando ejecuciones manuales, se disefia incluyendo AWS
EventBridge para la programacion de ejecuciones periddicas de tareas encargadas de recolectar,
limpiar y procesar opiniones desde las APIs externas. Estas tareas aplican el modelo
Transformers (BETO) fine-tuned sobre PyTorch, implementado con Hugging Face, para
realizar la clasificacion de sentimientos. Posteriormente se realiza la categorizacion temética y
calculo de NPS adaptado, consolidando la informacién diaria para cada videojuego.

Los datos procesados se almacenan en Amazon S3 bajo un modelo de capas (Bronze,
Silver y Gold). Posteriormente, los datos de la capa Gold son replicados en Amazon RDS
(PostgresSQL), donde se optimizan para su consulta desde el backend y posterior visualizacion
en el dashboard del frontend.

Esta arquitectura modular y desacoplada permite que los distintos componentes
(frontend, backend y procesos ETL) se desplieguen, escalen y actualicen de manera
independiente, garantizando eficiencia, resiliencia y facilidad de mantenimiento en el entorno

de ejecucidn en la nube.
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Figura 21. Diagrama de arquitectura de despliegue de HypeTrend. Fuente: (Elaboracion
propia, 2025)

3.2.7.5. ETL de ingesta

El proceso de ingesta de datos de HypeTrend se implementa con un modelo de capas
de datos en Amazon S3, con replicacién en Amazon RDS para optimizar el consumo desde el
backend y, en consecuencia, la visualizacion en el frontend.

El flujo del diagrama se describe de la siguiente manera:

1. Orquestacion: Ejecucion manual o programada desde AWS EventBridge.

2. Ingesta: recoleccion de opiniones desde las plataformas externas Steam, Reddit y
YouTube. En esta etapa se realiza una normalizacion superficial para unificar
estructuras y formatos, almacenando los datos en la capa Bronze de S3.

3. Limpieza y normalizacion: Se realiza una limpieza y normalizacién mas profunda
eliminando duplicados, opiniones vacias o demasiado breves que no aporten valor.

4. Clasificacion y célculo de NPS adaptado: Sobre los datos normalizados se ejecuta
un modelo de analisis de sentimiento basado en Transformers de HuggingFace

(BETO) fine-tuned con PyTorch para el dominio de videojuegos. Por cada opinion
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se obtiene etiqueta (positiva/neutral/negativa), puntaje de sentimiento y rol NPS

(promotor, pasivo, detractor).

5. Agregaciones: Se calculan métricas diarias por juego (SERIES_DAILY,
NPS_DAILY, CATEGORIES DAILY) Yy se publican en la capa Gold.
6. Réplica a base relacional: Los agregados Gold se replican en Amazon RDS

(PostgreSQL), optimizando las consultas del backend y mejorando la eficiencia en

la entrega de informacion al frontend.

3.2.7.6. Diagrama de flujo del proceso de ingesta

El diagrama de flujo del proceso de ingesta (ver Figura 22) muestra de forma secuencial

el recorrido de los datos desde su extraccion en las plataformas externas hasta su consolidacion

final en la base de datos relacional.

Inicio: El proceso puede ejecutarse de forma manual o programada mediante
AWS EventBridge.

Ingesta de datos: Se recolectan las opiniones desde las plataformas externas
Steam, Reddit y YouTube, utilizando scripts desarrollados en Python con
Pandas.

Normalizacion (Capa Bronze): Los datos se estructuran y unifican, corrigiendo
formatos y almacenandose en la capa Bronze de Amazon S3 en formato CSV.
Limpieza y clasificacion de sentimiento: Los datos son procesados con
PyTorch y un modelo Transformers (BETO fine-tuned con Hugging Face),
especializado en analisis de sentimiento para el dominio de videojuegos.
Clasificacion de categorias: Se clasifican las opiniones segln categorias
tematicas predefinidas (jugabilidad, optimizacién, graficos, contenido, precios,
errores o general).

Célculo de NPS adaptado: A cada opinion se le asigna un rol (promotor,
neutral/pasivo o detractor) y se calcula su NPS adaptado en funcién del
sentimiento detectado.

Almacenamiento en capa Silver: Se almacenan las opiniones clasificadas con

puntaje de sentimiento, rol NPS adaptado y su categoria.
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e Agregacion en capa Gold: Se calculan métricas diarias (NPS, sentimiento
promedio y categorias por juego) y se almacenan en la capa Gold. Ademas, se
replica a Amazon RDS para la optimizacion del consumo desde backend.

o Fin: El proceso concluye con los datos listos para ser consultados por las APIs
y visualizados en el dashboard del frontend.

e 4l pandas O PyTorch

python % Hugging Face
& Steam API

Ingesta de datos de Normalizacion de datos Limpieza completa de

» Reddit API platf-fprmas de bésica y dalo§ y Clasificacion de
@ opiniones de almacenamiento en sentimiento con modelo
videojuegos capa bronze NLP Fine-Tuned

YouTube
AP|

- -
APIs
Externas Clasificacion de
categorias predefinidas

Calculo de NPS
adaptado por cada
opinién

Calculo de series diarias|
Almacenamiento en mensuales (NPS, Almacenamiento en
emienio en B Y mensuales (NPS, e >
capa "silver” categorias, opiniones capa Gold
por juego)
— —

Figura 22. Diagrama de flujo del proceso de ingesta - HypeTrend - Fuente: (Elaboracién
propia, 2025).

3.2.7.7. Entrenamiento y ajuste fino del modelo de anélisis de sentimiento

El modulo de andlisis de sentimiento de HypeTrend se basa en un modelo Transformer
BETO (Cariete et al. 2023), ajustado mediante un proceso de fine-tuning sobre un conjunto de
opiniones pertenecientes al dominio gamer. El objetivo principal del ajuste fino fue adaptar el
modelo preentrenado en lenguaje general al lenguaje especializado utilizado en comunidades
de videojuegos, caracterizado por la presencia de jerga técnica, ironia, sarcasmo y expresiones
coloquiales dificiles de interpretar por modelos genéricos.

Para el entrenamiento, se recolectaron y etiquetaron manualmente mas de 3.000
opiniones provenientes de cinco videojuegos seleccionados por su popularidad y diversidad de
recepcion (positivos, negativos y neutrales), con el objetivo de capturar una variedad
representativa del discurso gamer. Esta cantidad fue elegida porque diversos estudios indican
que entre 1.000 y 10.000 ejemplos suelen ser suficientes para adaptar un modelo preentrenado

a un dominio especifico sin necesidad de un gran volumen de datos (Mehrafarin et al. 2022).
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El conjunto de datos se dividio en una proporcion de 80% para entrenamiento y 20%
para validacion, manteniendo la proporcién de cada clase.

Este enfoque permitié evaluar el modelo de manera objetiva con datos no vistos durante
el entrenamiento.

El modelo resultante se compard con otras dos versiones:

e BETO sin ajustar (modelo base).

e PySentimiento (Pérez et al. 2023), un modelo genérico de analisis de sentimientos

en espariol.

Los resultados mostraron una mejora significativa tras el entrenamiento especifico para
el dominio gamer. EI modelo fine-tuned alcanzé un accuracy del 86% y un F1-macro de 0,83,
que representa un equilibrio entre la precision y la cobertura de las tres clases (positiva, neutra
Yy negativa).

El accuracy mide el porcentaje total de predicciones correctas y variaentre 0y 1 (0 0%
a 100%), siendo los valores mas altos los que reflejan un mejor rendimiento global del modelo.

El F1-macro, también en un rango de 0 a 1, combina dos aspectos: la precision
(precision), que mide cuéantas de las opiniones clasificadas como positivas, neutras o negativas
fueron realmente correctas; y la recuperacion (recall), que indica cuantas de las opiniones reales
de cada clase fueron correctamente identificadas por el modelo.

A diferencia del accuracy, el F1-macro pondera por igual todas las clases, por lo que es
especialmente Gtil cuando los datos estan desbalanceados.

En conjunto, ambas métricas demuestran que adaptar el modelo al vocabulario y estilo
del publico gamer mejora sustancialmente su capacidad de interpretar las emociones y
percepciones expresadas en los comentarios, frente a los modelos genéricos que se mantuvieron
cercanos al 50% de rendimiento.

TABLA 1V: Tabla de comparacion de métricas entre modelos base y el modelo fine-tuned
utilizado en HypeTrend

Modelo Accuracy F1 Macro
BETO sin ajustar 0.49 0.49
PySentimiento 0.44 0.46
BETO ajustado (HypeTrend) 0.86 0.83
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Finalmente, el modelo entrenado se integrd al pipeline de procesamiento de datos de
HypeTrend, donde analiza las opiniones normalizadas y asigna una etiqueta y puntaje de
sentimiento.

En sintesis, el proceso de entrenamiento permitié dotar al sistema de una comprension
més profunda y contextualizada del lenguaje de los videojuegos, alcanzando un equilibrio
Optimo entre precision, eficiencia y adaptabilidad.

3.2.7.8. Modelo de pronostico de tendencias Prophet

El modelo de prondstico de tendencias de HypeTrend esta basado en el modelo de series
temporales Prophet (Taylor y Letham 2018) utilizado para estimar la evolucion futura del
interés y desempefio comercial de cada videojuego. A partir de los datos procesados por el
modelo de anélisis de sentimiento, Prophet proyecta tres dimensiones principales:

e Cantidad de opiniones diarias esperadas: Representan el nivel de actividad e

interaccion de la comunidad.

e EIl promedio de sentimiento proyectado por dia: Indicador del tono general de las
opiniones futuras.

e Ventas estimadas: Se calculan multiplicando el volumen de opiniones
pronosticadas por un coeficiente de conversion (ventas totales sobre opiniones
totales) definidos por el usuario, y posteriormente por el precio del juego, también
definido por el usuario.

Estas proyecciones permiten visualizar de manera anticipada los posibles escenarios de
recepcion del titulo y su rendimiento comercial bajo distintas condiciones, integrando en una
misma vista la evoluciéon histérica y las tendencias futuras. De esta forma, Prophet
complementa el modelo de anélisis de sentimiento al extender sus resultados hacia el plano
temporal, brindando una herramienta de apoyo a la toma de decisiones basada en datos
predictivos.

En esta primera version de HypeTrend se incluyen horizontes de proyeccion de 7, 14 y

30 dias, lo que permite ajustar el anlisis segun lo que desee el usuario.
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3.3. Producto

En esta seccion se describe HypeTrend como producto, abordando la identidad de la
marca, logotipo y los lineamientos de negocio que permiten proyectar la sostenibilidad en el
tiempo.

3.3.1. Marcay logotipo

La construccion de la identidad de la marca resulta un factor esencial para el
posicionamiento de HypeTrend dentro del mercado hispanohablante de videojuegos.

El proyecto busca transmitir innovacion, dinamismo y pertenencia a la cultura gamer,
mediante un logotipo distintivo con una propuesta visual coherente con su propésito
tecnoldgico y analitico.

El logotipo (ver Figura 23) se disefia con una tipografia de estilo pixelado, asociada al
universo retro gamer, que aporta cercania con la audiencia y facilita la recordacion visual.

La eleccion de colores vibrantes en gamas de violeta, fucsia, junto con brillos en cian,
refuerza la idea de modernidad, energia y tecnologia, a la vez que genera un contraste atractivo
y memorable en entornos digitales.

La denominacion HypeTrend combina dos conceptos clave: Hype, que remite al
entusiasmo y expectativa que genera un nuevo lanzamiento en la comunidad, y Trend, que
refiere al andlisis de tendencias de mercado.

Esta integracion linglistica y visual permite comunicar de manera directa la propuesta
de valor del producto: analizar y anticipar la recepcién de videojuegos en el mercado
hispanohablante.

De esta forma, la marca y el logotipo de HypeTrend no solo cumplen una funcién
estética, sino también estratégica, ya que transmiten los valores centrales del proyecto y

consolidan su diferenciacién frente a posibles competidores.
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Hypelrend

Figura 23. Logotipo de HypeTrend Fuente: (Elaboracion propia, 2025)

3.3.1.1. Paleta de colores e identidad visual complementaria

La paleta cromatica (ver Figura 24) de HypeTrend se inspira en la estética ciberpunk,
un estilo visual caracterizado por la combinacion de tecnologia avanzada, luces de nedn y
ambientes urbanos digitales, ampliamente adoptado dentro del universo gamer.

Este enfoque busca transmitir una sensacién de modernidad, energia y vanguardia
tecnoldgica, alineada con el carécter innovador de la plataforma.

La composicion combina tonos oscuros que aportan profundidad y solidez con acentos
vibrantes en fucsia, violeta y cian, que evocan dinamismo, creatividad y la intensidad de la

cultura gamer contemporanea.

#05040f

#3a3196

#cabceb

#13d9e9

atiiiit

Figura 24. Paleta de colores principales de HypeTrend Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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3.3.2. Modelo de negocio

El modelo de negocio de HypeTrend se basa en un esquema freemium complementado
con planes de suscripcién, disefiado para atender las necesidades de distintos segmentos de
usuarios dentro de la industria de los videojuegos. El objetivo es garantizar accesibilidad a la
comunidad gamer y, al mismo tiempo, ofrecer valor agregado a los desarrolladores y empresas

mediante funcionalidades avanzadas.

3.3.2.1. Segmentos de clientes
La plataforma HypeTrend esta orientada a tres segmentos principales, cada uno con un
nivel diferenciado de acceso y beneficios:
e Jugadores: constituyen la base de usuarios y aportan visibilidad al producto.
Para este segmento, se ofrece acceso gratuito a funcionalidades limitadas, como
la visualizacion de la cantidad de opiniones clasificadas por categorias y la
visualizacion de resefias por plataforma. La seccion de predicciones de
tendencias y métricas avanzadas permanece restringida en el plan gratuito. Este
modelo gratuito se sostiene mediante publicidad integrada en la plataforma.
e Desarrolladores independientes: representan un segmento estratégico, dado
que habitualmente carecen de equipo especializados en marketing de producto.
A través de una suscripcion de bajo costo, ademéas de las funcionalidades
gratuitas, se les otorga acceso a predicciones de tendencias, métricas de
sentimiento y reportes por juego, facilitando un anélisis que de otra forma
resultaria manual y costoso.
« Analistas de marketing/producto de estudios de videojuegos: Constituyen el
segmento premium. Se les ofrece un plan de suscripcidn con acceso ilimitado a
predicciones y reportes. Este plan apunta a estudios de desarrollo medianos y
grandes que requieren informacion especializada para la toma de decisiones

estratégicas.

3.3.2.2. Propuesta de valor
La propuesta de valor de HypeTrend se estructura de manera diferenciada para cada
segmento de clientes identificado en el modelo de negocio. De esta forma, se logra atender a

las necesidades especificas de jugadores, desarrolladores independientes y analistas de
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marketing/producto de empresas de videojuegos, ofreciendo beneficios adaptados a su rol en la
industria.
A continuacion, se presentan los Canvas de la propuesta de valor elaborados para cada
segmento:
e Propuesta de valor para jugadores (Ver Figura 25).
e Propuesta de valor para desarrolladores independientes (Ver Figura 26).
e Propuesta de valor para analistas de marketing/producto de empresas de

videojuegos (Ver Figura 27).

Propuesta de valor: Seqmento de clientes

Propuesta de Valor HypeTren: Jugadaores

Creadores de alegrias

Facilita descubrir rapidamente la
percepeion de la comunidad

Trabajos del cliente

Productos y servicios * Ver qué opina la comunidad
s0bre un juego Nuevo.
. Comparar titulos antes de
clasifica
limitado

Aliviadores de frustraciones

Consolida datos de varias plataformas
v los muestra de forma clara

Figura 25. Canvas de propuesta de valor para Jugadores. Fuente: (Elaboracién propia, 2025).
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~1 1 ~ \/ - . Tr ’
uesta de Valor I Desarrolladores Independientes

Alegrias
Creadores de alegrias « Acceso a predicciones de

P T e tendencia y métricas avanzadas de

analisis a desarrolladores
independientes a bajo costo.

Trabajos del cliente
+ Validar como perciben los
Jjugadores su titulo.
« Identificar problemas (bugs,
precios, jugabilidad, entre
otros)

Productos y servicios

Plan de suscripoion basico con
acceso a tendencias y métricas
+ Planear mejoras o préximos
- \ lanzamientos con base en
H’ H| v ) feedback real
/
I

Frustraciones

« Carecen de un equipo de
marketing

* Recolectar datos manualmente
consume tiempo, esfuerzo y dinero.

+ Notienen acceso a herramientas

. e . rofesionales (costos elevados;

Aliviadores de frustraciones ? . .

Automatiza el analisis de mercado que
seria manual y costoso

Figura 26. Canvas de propuesta de valor para Desarrolladores independientes. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025).

Propuesta de valor: S_EQ%EFE‘F\‘:ESZ _
H|=]ppT = Analistas de marketing/producta de

prOPUQSta d e Va Ior = estudios de videojuegos

Alegrias
Creadores de alegrias « Predicciones basadas en datos de
miltiples fuentes
Permite tomar decisiones informadas * Accesoilimitado a dashboards y
con rapidez y confianza reportes.
+ Ventaja competitiva en
planificacion de marketing.

Trabajos del cliente

Productos y servicios + Analizar tendencias de mercado
. N para tomar decisiones
Plan premium empresarial con Gstrategicas

dashboards completos « Medir impacto de lanzamientos

Frustraciones

* Herramientas generales poco
adaptadas al sector gamer.

« Necesidad de contar con
informacion actualizada
periodicamente / datos recientes

Aliviadores de frustraciones

Integra resefias, métricas y
predicciones en un solo lugar
especializado en gaming.

Figura 27. Canvas de propuesta de valor para Analistas de Marketing/Producto de estudios de
videojuegos. Fuente: (Elaboracion propia, 2025).

3.3.3. Viabilidad financiera

La viabilidad financiera de HypeTrend se evalla considerando los costos asociados a
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la infraestructura tecnoldgica, marketing y publicidad, el mantenimiento operativo, los recursos
humanos requeridos, el modelo de ingresos proyectado, y la evolucion esperada del mercado
de videojuegos en la region hispanohablante. El analisis contempla distintos escenarios de
usuarios (pesimista, base o realista y 6ptimo), definidos segin metodologias de sensibilidad y
curvas de adopcion tecnoldgica, a fin de estimar tanto la sostenibilidad minima del proyecto

como su potencial de escalamiento).

3.3.4. Escenarios de usuarios

Para estimar el potencial de adopcion de HypeTrend, se consideraron tres escenarios
basados en la metodologia de andlisis de sensibilidad (PMI 2018) y en la curva de adopcion

tecnoldgica de Rogers (Rogers 2003).

3.3.4.1. Mercado de referencia

El mercado de videojuegos en América Latina alcanzé USD 9.245 millones en 2024,
con una proyeccion de crecimiento anual compuesto del 9,3% hasta 2030 (Grand View
Research 2024). En este contexto, Steam se posiciona como una de las principales plataformas
de distribucidn digital, registrando la publicacién de 18.624 juegos en 2024, de los cuales 8.561
correspondieron a desarrolladores independientes (SteamDB 2025). A nivel global, el mercado
de videojuegos de desarrolladores independientes alcanz6 los USD 4,85 mil millones en 2025
y presenta una tasa de crecimiento anual del 14,5%, lo que refleja el dinamismo de este

segmento y su relevancia creciente dentro de la industria (Mordor Intelligence 2025).

3.3.4.2. Definicién de escenarios de usuarios

e Escenario de adopcién temprana: se proyecta una base de aproximadamente
1.000 usuarios mensuales, equivalente al 0,001% del mercado gamer
hispanohablante. Este valor refleja la fase inicial de adopcion por parte de una
comunidad reducida de early adopters, en linea con la teoria de difusion de
innovaciones (Rogers 2003).

e Escenario de adopcion media: se estima un rango de 10.000 a 20.000 usuarios
mensuales, lo que representa entre 0,01% y 0,02% del mercado regional. Este
escenario se asocia con la etapa de early majority, que de acuerdo con la curva

de adopcion tecnoldgica comprende alrededor de un tercio del total de usuarios
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potenciales (Rogers 2003). Valores en este orden resultan consistentes con los
benchmarks de adopcion de soluciones Software as a Service (SaaS) que logran
escalar hasta decenas de miles de usuarios en sus primeros afios de operacion
(Paddle 2025).

e Escenario de consolidacién: considera superar los 100.000 usuarios mensuales,
lo que equivale a captar aproximadamente 0,1% del mercado gamer regional.
Este nivel de penetracion implicaria la consolidacion del producto no solo entre
jugadores, sino también dentro del segmento de desarrolladores independientes

y estudios de videojuegos.

3.3.5. Estructura de costos

La estructura de costos de HypeTrend se compone principalmente de la infraestructura
tecnoldgica en la nube, recursos humanos para desarrollo y mantenimiento, y consumos
variables asociados a servicios externos. En la tabla (ver Figura 28) se presentan los costos
estimados bajo tres escenarios de crecimiento y adopcién, lo que permite dimensionar el

impacto econdémico y escalabilidad a medida que aumenta la base de usuarios.

Costo mensual
Componente [ Servicio Descripcion Pesimista (1.000 Usuarios) Base (10.000 a 20.000 Usuarios) Optimista (+100.000 Usuarios)
AWS Amplify Utilizado para hosting y C/CD  |USD 5 - 10 UsD10-15 USD 20 - 40
ECS + Fargate Backend APls y ETL USD 30 - 40 USD 80 - 120 USD 200 - 400
RDS (db.t3.micro) Almacenamiente de datos USD 15 - 20 (db.t3.micro) USD 50 - 100 (t3.small/medium) USD 200 - 300 (m5 large multi-AZ)
Almacenamiento de datos de
53 ingesta UsD1-2 USD 10-20 USD 30 -60
Para calendarizar la ingesta de
Eventbridge datos UsD <1 UsD 1 UsD2-3
Application Load Balancer [Dominio estable en backend UsD o0 -20 USD 20 - 40 USD 50 - 100
APls externas Consumo de datos UsSDO0-10 USD 10 -20 USD 30 - 50
Desarrollador Full Stack / 20 - 40 horas/mes 60 - 80 horas/imes 2 x 120 - 140 horas/mes
DevOps 25 USD/Hora 25 USD/hora 25 USD/hora
20 - 30 horas/mes 20 - 30 horas/mes 80- 100 horas/mes
ML Engineer 30 USD/hora 30 USD/hora 30 USD/hora
Recursos humanos 20 - 40 horas/mes 2x 120 - 140 horas/mes
Front End - 20 USD/hora 20 USD/hora
20 - 40 horas/mes 2 x 80 - 100 horas/mes
QA / Tester - 15 USD/hora 15 USD/hora
100 - 120 horasimes
Soporte al cliente - - 12 USD/hora
TOTAL USD 1152 - 2603 USD 2981- 4616 USD 17332 - 19553

Figura 28. Tabla de estructura de costos con escenarios de adopcion de usuarios y sus
respectivos costos. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)

Es importante destacar que en esta tabla no se incluyen costos de marketing y
publicidad, dado que se consideran de manera separada dentro del flujo financiero del proyecto.
Estos gastos se contemplan Unicamente en el escenario inicial, correspondiente al escenario
pesimista de adopcidn, con el fin de reflejar la inversion minima necesaria para el lanzamiento

del producto.
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A continuacién, se presenta la tabla (ver Figura 29) de costos iniciales de inversion y
mantenimiento asociados a la etapa de implementacion del sistema, los cuales incluyen tanto la
infraestructura cloud como los recursos humanos destinados al mantenimiento. No se incluyen

costos de desarrollo, ya que HypeTrend fue desarrollado en su totalidad por la autora de este

proyecto.
Costo mensual
Componente / Servicio Descripcion Inicial
Servicios AWS Arquitectura
Infraestructura Cloud minima USsD 103
Marketing / Publicidad Variable segun escenario USD 250 - 1000
Equipamiento como
computadora, escritorio,
Equipamiento insumos. USD 2500 - 3000
Inversidn inicial USD 2853 a 3353
Desarrollador / DevOps para
mantenimiento y mejoras 20 - 30 horas/mes (25 USD/Hora)
Recursos humanos iy "r o vincer 20 - 30 horas/mes (30 USD/Hora)
Total Recursos humanos USD 1400
RRHH para mantenimiento inicial USD 1400

Figura 29. Tabla de estructura de costos iniciales de inversion y mantenimiento. Fuente:
(Elaboracion propia, 2025)

3.3.6. Modelo de ingresos

La estrategia de monetizacion de HypeTrend se basa en un modelo freemium con
suscripciones escalonadas complementado con ingresos por publicidad. Este enfoque permite
captar usuarios masivos en etapas iniciales (jugadores que acceden a funciones basicas de
manera gratuita), al mismo tiempo que genera valora agregado para segmentos profesionales
(desarrolladores independientes y analistas de empresas de videojuegos) a través de planes
pagos.

El modelo se alinea con tendencias de la industria SaaS, donde el acceso gratuito
limitado funciona como mecanismo de adquisicion y fidelizacion de usuarios, mientras que los

planes premium representan la principal fuente de ingresos recurrentes (Paddle 2025).

3.3.6.1. Distribucion por segmento
Para proyectar los ingresos, de acuerdo con la metodologia de escenarios aplicada en
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proyectos tecnoldgicos (Rogers 2003), se asumen las siguientes proporciones de usuarios en

cada segmento:

e Jugadores (plan free con publicidad): 90-95% de la base total.

e Desarrolladores independientes (plan premium basico): 4,5-9% de la base total.

e Analistas de marketing/producto de empresas de videojuegos (plan premium avanzado):
0,5 - 1% de la base total.

Estas proporciones se basan en benchmarks de plataformas SaaS de analitica para

gaming y marketing digital, donde la mayoria de usuarios accede en modalidad gratuita, pero

la rentabilidad se concentra en un pequefio porcentaje de clientes premium.

3.3.6.2. Planes de acceso
Se establecen tres modalidades de acceso diferenciadas (Seufert 2014).

Free (jugadores): orientado a la captacion masiva de usuarios, ofrece acceso
gratuito a funciones basicas como la visualizacion de resefias clasificadas y la
aplicacion de filtros simples. La monetizacién a través de publicidad integrada
(banners o anuncios en el dashboard).

o Ingreso estimado USD 0,5 — 1 mensual por usuario.

Suscripcion Indie (desarrolladores independientes): dirigido a pequefios
estudios, incluye métricas de tendencia por juego, reportes basicos y
predicciones limitadas.

o Precio estimado USD 10 — 15 mensuales, valor que se ubica en el rango
bajo de las soluciones SaaS de analitica y que resulta accesible para este
segmento.

Suscripcion Business (analistas de marketing/producto de empresas de
videojuegos): enfocado en estudios medianos y grandes, ofrece acceso ilimitado
a las predicciones y métricas avanzadas. El precio sugerido varia entre USD 50
y 100 mensuales, reflejando el valor agregado de las funcionalidades avanzadas

y su rol estratégico en la toma de decisiones.

La tabla (ver Figura 29) resume los tres planes definidos, integrando los segmentos de

clientes, funcionalidades principales y los precios estimados. Estos valores permiten evaluar la

viabilidad econémica del modelo de HypeTrend, considerando para el analisis financiero
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precios cercanos al limite inferior con el fin de proyectar una penetracion inicial de mercado

mas realista.

Suscripcion / Plan Segmento Funcionalidades Precio Fuente de ingreso
Funciones basicas con USD 0,5 (ingreso por

Free Jugadores publicidad integrada usuario/mes) Publicidad
Métricas de tendencias,
reportes basicos, predicciones

Indie Desarrolladores independientes | limitadas USD 12/mes Suscripcion

Estudios medianos/grandes de Predicciones ilimitadas,
Business videojuegos métricas avanzadas USD 50/mes Suscripcion

Figura 30. Tabla de modelo de ingresos separado por segmentos. Fuente: (Elaboracion propia,
2025)

3.3.7. Anadlisis financiero

Para el analisis financiero de HypeTrend se aplican tres herramientas clasicas de
evaluacion de proyectos: el Valor Actual Neto (VAN), la Tasa Interna de Retorno (TIR) y el
Payback o periodo de recuperacion de la inversion. Estas métricas permiten estimar la
rentabilidad, eficiencia y viabilidad econdémica del proyecto en el corto y mediano plazo.

El VAN representa la diferencia entre el valor presente de los flujos de fondos futuros
y la inversion inicial. Un VAN positivo indica que el proyecto genera rendimientos superiores
al costo de capital empleado, mientras que un valor negativo indica que la inversion no alcanza
la rentabilidad minima exigida.

La TIR expresa la rentabilidad implicita del proyecto, es decir, la tasa que hace que el
VAN sea igual a cero. En la préctica, este indicador permite comparar la rentabilidad del
proyecto con la tasa de descuento o tasa de oportunidad, determinando si la inversion es
conveniente frente a otras alternativas de riesgo similar.

Por otra parte, el Payback estima el tiempo necesario para recuperar la inversion inicial,
indicando el punto en que los flujos acumulados igualan el desembolso efectuado. Si bien no
considera el valor temporal del dinero, resulta una herramienta atil para analizar la liquidez y
la exposicion al riesgo operativo durante las etapas iniciales de implementacion.

El analisis considera el escenario de adopcion temprana de usuarios como punto de
partida, a partir del cual se proyectan tres escenarios alternativos con distintas tasas de
crecimiento y proporciones de usuarios pertenecientes a los planes pagos. Estas variaciones
impactan directamente sobre el flujo de fondos estimado, permitiendo evaluar el

comportamiento financiero de HypeTrend bajo diferentes condiciones de expansion.
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La proyeccion abarca los primeros 24 meses de operacion del sistema en el mercado,
tomando como referencia un periodo de andlisis hacia el Gltimo trimestre del afio 2025.

Para el calculo del Valor Actual Neto (VAN) se adopta una tasa de descuento del 12%
anual, valor que representa el costo de oportunidad del capital en proyectos tecnoldgicos de la
region latinoamericana.

La tasa de descuento constituye un parametro esencial en la evaluacion financiera, ya
que permite actualizar los flujos de fondos futuros a su valor presente, reflejando el principio
de que una suma de dinero disponible en la actualidad tiene un valor superior al mismo monto
en el futuro. En términos financieros, esta tasa expresa el rendimiento minimo esperado por los
inversores, es decir, el retorno que podria obtenerse si el capital se destinara a una alternativa
de inversién de riesgo similar, como bonos corporativos, indices bursatiles o fondos
tecnolégicos.

La eleccion del 12% para la tasa de descuento se fundamenta en base a:

e El rendimiento histdrico del indice S&P 500 que mide el rendimiento de las 500
empresas mas grandes de los Estados Unidos que cotizan en bolsa cuyo
promedio se ubica entre 10% y 11% nominal anual en las Ultimas décadas
(Investopedia 2025).

e La incorporacién de una prima de riesgo adicional, destinada a reflejar la
volatilidad y el riesgo de ejecucion propios de un emprendimiento tecnologico
en etapa temprana dentro del contexto latinoamericano, estimada en
aproximadamente un 2% a 3%.

De este modo, el 12% adoptado para HypeTrend se considera una tasa prudente y
competitiva, que equilibra la rentabilidad minima esperada por los inversores con el riesgo
operativo y financiero propio de una SaaS emergente.

A partir de esta tasa de descuento y de las proyecciones de flujos de fondos, se procede
al célculo de los indicadores financieros (VAN, TIR y Payback) bajo tres escenarios definidos.
Estos resultados permiten evaluar la viabilidad econdémica del proyecto y determinar la
conveniencia de su implementacion en funcién del retorno esperado y del tiempo de

recuperacion de la inversion inicial.
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3.3.8. Analisis de escenarios financieros

Para el analisis financiero se establecen tres escenarios (pesimista, realista y optimista)
que reflejan distintas condiciones de crecimiento, inversion de marketing y adopcion de los
planes pagos. En todos los casos, el crecimiento esta acompafiado por un aumento progresivo
de la infraestructura tecnoldgica y las horas de recursos humanos, garantizando la escalabilidad

de HypeTrend y la continuidad operativa del servicio.

3.3.8.1. Escenario pesimista

En el escenario pesimista contempla una tasa de crecimiento inicial del 9 % impulsada
por una inversion en marketing incluida en la inversion inicial. A partir del mes 8, los costos
publicitarios se reducen y se proyecta un crecimiento sostenido del 6 % mensual, mantenido
por una estrategia de publicidad constante orientado a lograr penetracién en el mercado.

La base inicial se compone de 1.000 usuarios distribuidos en 95,3% de jugadores, 4,5%
desarrolladores independientes y 0,2% de estudios medianos o grandes.

Los resultados obtenidos arrojan un Payback en el mes 20, un VAN de US 1046,29 y
una TIR del 29 %. Estos valores evidencian una recuperacién mas lenta de la inversion inicial
y una rentabilidad moderada, aunque superior al costo de oportunidad del 12% lo que demuestra

que el proyecto se mantiene viable aiin bajo condicione de crecimiento conservadoras.

3.3.8.2. Escenario realista o neutro

El escenario realista se proyecta una tasa de crecimiento inicial del 10% impulsada por
una inversion de marketing de USD 700, superior a la del escenario pesimista. Luego del mes
8, los costos publicitarios disminuyen, manteniendo un crecimiento del 7% que se ajusta al 6%
a partir del mes 16 por efecto del churn (tasa de abandono) o rotacién natural de usuarios.

Se parte de la misma base de 1.000 usuarios, con una distribucién de 95,2% jugadores,
4,5% indies y 0,3% estudios medianos o grandes de videojuegos.

Los resultados financieros arrojan un Payback en el mes 13, un VAN de USD 1533,09
y una TIR del 42%. Este escenario muestra una recuperacion temprana de la inversion y una
rentabilidad so6lida, por encima del costo de oportunidad, reflejando un desempefio sostenible

del modelo de HypeTrend en condiciones normales del mercado.
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3.3.8.3. Escenario optimista

En el escenario optimista se considera una tasa de crecimiento del 11%, impulsada por
una inversion en marketing de USD 1.000 incluida en la inversion inicial. A partir del mes 8,
los costos publicitarios se estabilizan, manteniéndose un crecimiento del 7% que se ajusta al
6% desde el mes 16, considerando una leve reduccion por rotacion de usuarios.

La base inicial de 1.000 usuarios se distribuye en 94,5% jugadores, 5,2% de
desarrolladores independientes y 0,3% de empresas medianas o grandes de videojuegos.

Los indicadores financieros arrojan un Payback en el mes 12, un VAN de USD 3963,58
y una TIR del 82%. Estos resultados muestran una alta rentabilidad y una recuperacion rapida
de la inversion inicial, impulsada por una mayor conversion de usuarios hacia los planes pagos

y una respuesta favorable del mercado ante la estrategia de posicionamiento inicial.

3.3.8.4. Comparacion de escenarios

Los resultados de los tres escenarios se resumen en la siguiente tabla (ver Figura 31).

Escenario VAN TIR Payback
Pesimista USD 1.046,29 29%| Mes 20
Neutro / Realista USD 1.533,09 42%|| Mes 13
Optimista USD 3.963,58 82%| Mes 12

Figura 31. Tabla de comparacion de escenarios financieros. Fuente: (Elaboracion propia,
2025)

En conjunto, los tres escenarios evaluados validan la viabilidad econémica de
HypeTrend. Incluso en el contexto mas conservador, el proyecto presenta un VAN
positivo y una TIR superior al 12%, lo que demuestra su capacidad para generar valor y
retornar la inversion en plazos razonables.

Los escenarios realista y optimista, por su parte, destacan por su alta rentabilidad y
periodos de recuperacién reducidos, posicionando a HypeTrend como un proyecto rentable,

escalable y sostenible en el mediano plazo.

4. Metodologias de desarrollo

Para el desarrollo de HypeTrend se utiliza un enfoque de desarrollo en cascada o

waterfall, combinado con elementos de metodologias agiles (Scrum). Esta estrategia permite
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mantener una planificacion estructurada que incorpora la retroalimentacion de las etapas de

entregables parciales (Yahya y Maidin 2022).

4.1. Metodologias de desarrollo en cascada

El enfoque de cascada o waterfall se utiliza como base para establecer un marco claro

y ordenado de avance. Este modelo fue planteado inicialmente por Winston Royce en 1970, y,

ha sido consolidado como un estandar en proyectos donde los requisitos se encuentran definidos

desde el inicio y los entregables siguen una secuencia bien documentada.

Las etapas de la metodologia en cascada son las siguiente:

Analisis de requerimientos
Disefio

Desarrollo

Pruebas y validacion
Despliegue
Mantenimiento

Metodologia de desarrollo en cascada o “waterfall”

Andlisis de

requerimientos

Disefio

Desarrolle

Despliegue

Mantenimiento

Figura 32. Diagrama de Metodologias de desarrollo en Cascada o Waterfall Fuente:

(Elaboracion propia, 2025).

4.2. Metodologias de desarrollo agiles (Scrum)

El enfoque de Scrum se caracteriza por trabajar en iteraciones cortas que permiten
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generar entregables parciales del producto. Estas entregas poseen una revision y permiten
recibir una retroalimentacion temprana del producto, lo que implica que el producto esté

evolucionando de la mejor manera en cada etapa.

4.3. Tecnologias utilizadas

A continuacion, se detallan las tecnologias empleadas para el desarrollo e

implementacion de HypeTrend.

4.3.1. Python

Python es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en la ciencia de datos,
el desarrollo de software y el aprendizaje automatico debido a su sintaxis clara y su extenso
ecosistema de librerias (Python Software Foundation 2025).

En este proyecto se utiliza para la implementacion de los scripts de ETL,

preprocesamiento, entrenamiento de modelos de NLP y analisis predictivo.

4.3.2. Librerias utilizadas en Python

4.3.2.1. Pandas

Libreria fundamental para la manipulacién de datos tabulares (dataframes). Permite
limpiar, transformar y estructurar los datos de opiniones en las distintas capas del pipeline

(Bronze y Silver) (Python Software Foundation 2025).

4.3.2.2. Requests

Libreria utilizada para realizar solicitudes HTTP a APIs externas, permitiendo la ingesta
de opiniones desde las plataformas de Steam, Reddit y YouTube en el proceso de extraccién de

datos.

4.3.2.3. Hugging Face Transformersy BETO

El proyecto utiliza la libreria Transformers de Hugging Face, una de las herramientas
mas utilizadas actualmente para el desarrollo de modelos de Procesamiento de Lenguaje Natural
(NLP) basados en arquitecturas Transformers.
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Esta libreria permite la descarga, personalizacién y entrenamiento de modelos pre-
entrenados, facilitando la implementacion de técnicas de fine-tuning (ajuste fino) sobre datasets
especificos del dominio (Hugging Face 2025).

En el caso de HypeTrend, se emplea el modelo BETO, un modelo BERT (Bidirectional
Encoder Representations from Transformers) entrenado originalmente sobre grandes corpus en

espafol (Cafiete et al. 2023).
4.3.2.4. Scikit-Learn
Biblioteca de Machine Learning utilizada para el calculo de métricas de rendimiento,

validacion cruzada y particion de los conjuntos de datos en entrenamiento, validacion y

prueba. (scikit-learn 2025).

4.3.2.5. NumPy

Libreria de codigo abierto que proporciona herramientas para calculo numérico
eficiente, ampliamente utilizada en operaciones vectoriales y matriciales dentro del

preprocesamiento de datos.

4.3.2.6. Torch (PyTorch)

PyTorch es un framework de Deep Learning desarrollado por Meta que combina
potencia de computo y flexibilidad en el desarrollo de redes neuronales. En HypeTrend se
emplea como backend del modelo BETO para el entrenamiento y ajuste de pesos durante el

proceso de fine-tuning, integrandose con la libreria Transformers (PyTorch 2023).

4.3.2.7. FastAPI

FastAPI es un framework moderno y de alto rendimiento para la creacién de APIs
RESTful en Python, basado en tipado estatico y en el estandar OpenAPI (FastAPI 2025).

En HypeTrend se utiliza principalmente para la exposicion del backend, encargado de
proveer los endpoints que permiten al frontend acceder a los datos procesados y las predicciones

del modelo.
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4.3.3. PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional y de cddigo abierto,
reconocido por su robustez, estabilidad y conformidad con los estandares SQL. Permite
el manejo de grandes volimenes de datos, soporta consultas complejas, indices
avanzados, transacciones ACID y extensiones para procesamiento analitico (PostgreSQL
2025).

En HypeTrend, PostgreSQL se implementa a través del servicio Amazon RDS, donde
se utiliza para el almacenamiento estructurado de datos procesados, datos de juegos y la
integracion con dashboards de visualizacion.

Su eleccion responde a su compatibilidad con herramientas de analisis de datos, su

escalabilidad vertical y horizontal, y su alto rendimiento en operaciones de agregacion.

4.3.4. React JS

React es una biblioteca de JavaScript de codigo abierto desarrollada por Meta, orientada
al desarrollo de interfaces de usuario mediante componentes reutilizables. En HypeTrend se
utiliza para construir la interfaz visual del sistema web, permitiendo una experiencia dinamica

y moderna para la visualizacion de métricas y predicciones (React 2025).

4.3.5. Next JS

Next.js es un framework de desarrollo web de cédigo abierto basado en React, que
permite crear aplicaciones con renderizado hibrido (estatico y del lado del servidor),
enrutamiento automatico y optimizacién de recursos (Next.js - The React Framework 2025).

En HypeTrend, Next.js se utiliza para la implementacion del frontend, encargado de la
interfaz de usuario y la visualizacion interactiva de las métricas, predicciones y anélisis
generados por el sistema.

Su arquitectura hibrida permite mejorar el rendimiento y la velocidad de carga,
optimizando la experiencia de usuario mediante el renderizado previo de paginas dindmicas y

la carga eficiente del componente.

4.3.6. Tailwind CSS

Tailwind es un framework CSS basado en utilidades que permite aplicar estilos
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directamente dentro del cddigo sin necesidad de archivos CSS separados. Su enfoque modular
y eficiente facilita la creacion de interfaces consistentes y responsivas en el frontend de
HypeTrend (Tailwind CSS 2025).

4.3.7. Amazon Web Services (AWS)

El despliegue de HypeTrend se realiza sobre la infraestructura de Amazon Web Services
(AWS), aprovechando sus servicios administrados para garantizar disponibilidad, seguridad y
escalabilidad en los entornos de ejecucion.

Cada servicio cumple una funcién especifica dentro del flujo operativo del sistema,
desde la ingesta de datos hasta la presentacion final al usuario.

A continuacion, se presentan los servicios utilizados y su funcion en HypeTrend:

e AWS Amplify: Servicio utilizado para el despliegue continuo y para el hosting
del frontend desarrollado en React.js y Next.js. Permite automatizar el proceso
de construccion y publicacion de la aplicacion web, manteniendo Ila
disponibilidad ante actualizaciones frecuentes.

e Amazon API Gateway: Proporciona un punto de acceso seguro y administrado
para las solicitudes HTTPs entre el frontend y las APIs el backend. Gestiona la
autenticacion, la limitacion de trafico y la comunicacién cifrada entre cagas,
actuando como capa intermedia antes del Application Load Balancer.

e Application Load Balancer (ALB): Acttia como punto de entrada estable para
las tareas del backend desplegadas en ECS Fargate.

e Amazon ECS (Elastic Container Service) + AWS Fargate: Servicio central
de ejecucion de contenedores sin administracion de servidores. Se utiliza por un
lado para el backend y la disponibilidad de las APls como también para el ETL
con ejecucién de tareas programadas que realizan la extraccion, procesamiento
y clasificacion de opiniones obtenidas de las APIs externas.

e Amazon ECR (Elastic Container Registry): Repositorio donde se almacenan
y versionan las imagenes Docker utilizadas por los servicios desplegados en
ECS, tanto para el backend como para los procesos ETL.

e Amazon EventBridge: Utilizado para programar tareas, disparando

automaticamente los procesos de ingesta y procesamiento de datos en los
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4.4,

intervalos configurados. Permite la automatizacion completa del pipeline de
datos sin intervencion manual. Sin embargo, en la primera version del proyecto
la ingesta se ejecuta de forma manual.

e Amazon RDS (Relational Database Service): Servicio de base de datos
relacional administrada utilizado para almacenar datos estructurados, resultados
procesados y métricas de analisis.

e Amazon S3 (Simple Storage Service): Servicio de almacenamiento de objetos
empleado para guardar los datasets intermedios y finales en las distintas capas
del pipeline (Bronze, Silver y Gold). Ofrece baja latencia, durabilidad y bajo
costo.

e AWS Secrets Manager: Servicio de gestion segura de credenciales y claves
API. Permite el almacenamiento cifrado y la rotacion automatica de contrasefias

y tokens utilizados por los servicios de AWS y APIs externas.

Herramientas complementarias

Visual Studio Code: Esta herramienta es un editor de cddigo, se utiliza tanto para el
desarrollo de scripts de Python como para el desarrollo del frontend y backend.
Mermaid: Herramienta de generacion de diagramas a partir de codigo o texto en
formato Markdown. Se utiliza para creacién de diagramas ETL y de flujo.

GitHub: Plataforma de control de versiones. Se utiliza como repositorio del proyecto.
Amazon Web Services: Proveedor de cloud para la infraestructura de la aplicacion. Se
utilizan los servicios que se fueron mencionando a lo largo del documento para que la
aplicacién funcione correctamente.

Canva: Plataforma de disefio grafico online. Se utiliza para la creacion del logo de
HypeTrend y para la creacion de figuras de elaboracion propia.

PlantUML.: Herramienta de generacion de diagramas a partir de codigo. Se utiliza en

el proyecto para la creacion de diagramas de arquitectura.

5. Pruebas

En esta seccion se describe la estrategia de pruebas de software implementada para

verificar y validar el correcto funcionamiento de HypeTrend.
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El objetivo principal es detectar posibles errores o inconsistencias que puedan haber
quedado inadvertidos durante el desarrollo de la solucion, garantizando que cada componente
cumpla con la funcionalidad esperada.

Las pruebas realizadas se componen de distintos tipos: pruebas unitarias, pruebas de
integracion y pruebas end-to-end y de usabilidad, abarcando tanto el comportamiento individual
de los mddulos como su interaccion y la experiencia final del usuario.

Para cada caso de prueba se utiliza una plantilla estandarizada, que incluye los pasos de
ejecucidn, los datos empleados, el resultado esperado y el resultado obtenido, con el fin de
asegurar la trazabilidad y reproducibilidad de los ensayos.

La estrategia de prueba de HypeTrend se basa en tres niveles principales:

e Pruebas unitarias, orientadas a comprobar el correcto funcionamiento de
funciones o componentes individuales.

e Pruebas de integracién, enfocadas en validar la interaccion entre los distintos
modulos del sistema.

e Prueba end-to-end y de usabilidad, destinadas a verificar el flujo completo de la

aplicacién desde la perspectiva del usuario final.

5.1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias constituyen el primer nivel de verificacidn dentro del proceso de
aseguramiento de calidad del software. Su objetivo es comprobar el correcto funcionamiento
de las funciones, métodos o componentes individuales del sistema, de forma independiente,
antes de su integracion con otros médulos.

En primer lugar, se presentan casos de prueba representativos, que permiten verificar la
correcta ejecucion de la logica interna en los componentes fundamentales del sistema.

Este tipo de pruebas permite detectar errores en etapas tempranas del desarrollo,
reduciendo el costo y la complejidad de las correcciones posteriores, y asegurando que cada
modulo cumpla con su funcionalidad esperada de forma independiente.

Las pruebas unitarias forman parte de una estrategia sistematica de verificacion y
validacién que busca identificar defectos lo méas cerca posible del origen del error, antes de la

integracion del sistema completo (Pressman 2010).
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TABLA V: Caso de prueba 001 - Mapeo NPS adaptado.

Caso de prueba

ID 001
Componente  |Mapeo NPS adaptado
Verificar que el sistema clasifique correctamente las puntuaciones de
sentimiento al rol de NPS adaptado que corresponda. De 0 a 6 sera
detractor, mayor que 6 y menor que 9 sera neutral/pasivo y 9 a 10 sera
Descripcion promotor.
El mddulo de calculo de NPS debe estar operativo y recibir valores
Condiciones numeéricos de 0 a 10 que reflejan el puntaje de sentimiento segun el modelo
previas de analisis de sentimiento.
Datos de
entrada [0.0, 3.5, 6.0, 6.01, 8.99, 9.0, 10.0]
Resultado
esperado [Detractor, Detractor, Detractor, Passive, Passive, Promoter, Promoter]

Resultado real

[Detractor, Detractor, Detractor, Passive, Passive, Promoter, Promoter]

Resultado de la

prueba

PASS - Todas las clasificaciones coinciden con el resultado esperado

TABLA VI: Caso de prueba 002 - Clasificacion de categoria temaética por palabra clave.

Caso de prueba

ID 002
Componente |[Clasificacion de categoria tematica por palabra clave

Verificar que la funcién de clasificacion identifique correctamente la
Descripcion  |categoria tematica de la opinion segun las palabras clave detectadas.
Condiciones |[La funcion de clasificacion por palabras clave debe estar operativa y con su
previas diccionario de términos activo.
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99, ¢

“Tiene bajones de FPS, mucho stuttering”; “El precio es alto para lo que
ofrece”; “Se cuelga en el boss final, muchos bugs”; “Arte y animaciones

increibles, gran apartado grafico”; “La jugabilidad y el balance estan bien”;

Datos de “Las misiones y el contenido del DLC son muy buenos”; “Buen juego en
entrada general”; “Lo recomiendo”.

Resultado Optimizacion; Precios; Errores; Gréficos; Jugabilidad; Contenido; General,
esperado General.

Resultado real |Coincide con el resultado esperado.

Resultado de |PASS - Todas las clasificaciones coinciden correctamente con su categoria

la prueba esperada.

5.2. Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion tienen como propdsito validar la correcta interaccién entre
los distintos componentes de HypeTrend, garantizando que los datos fluyan de manera
coherente entre las etapas del pipeline de procesamiento y almacenamiento.

Este nivel de verificacion permite asegurar que los modulos que funcionan
correctamente de forma individual mantengan su integridad légica al ser combinados, evitando
errores de comunicacion, duplicidad o pérdida de informacién durante la ejecucion.

TABLA VII: Caso de prueba 003 - Merge y normalizacién de datos.

Caso de prueba

ID 003

Componente Merge + Clean (Unificacion y normalizacion)

Verificar que la unificacion de fuentes de datos (Steam, YouTube y

Reddit) y el proceso de normalizacién eliminen registros duplicados y

Descripcion mantengan el esquema correcto en la capa bronze.

Condiciones

previas Los archivos CSV de cada fuente deben existir y contener datos.
Datos de Archivos CSV con:

entrada Steam: 2 filas (1 duplicada)
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YouTube: 1 fila
Reddit: 1 fila

Resultado

esperado

El duplicado de Steam se elimina, obteniéndose 3 filas finales Unicas. Las

tres plataformas estan presentes: (Steam, YouTube, Reddit).

Resultado real

El proceso genera correctamente 3 filas Unicas y conserva las tres

plataformas.

Resultado de la

prueba PASS — La unificacion y limpieza se ejecutan segun lo esperado.

TABLA VIII: Caso de prueba 004 - Clasificacion incremental (sin nuevas filas).

Caso de prueba
ID 004
Componente Clasificacion incremental (sin nuevas filas)
Validar que el sistema detecte correctamente cuando no existen nuevas

Descripcion opiniones para clasificar, evitando la carga innecesaria del modelo.
Condiciones Los archivos all_opinions_clean.csv, opinions_silver.csv deben contener
previas la misma fila (plataforma y review _id)

Datos de entrada

Archivos con los mismos datos en ambas capas, simulando la ausencia de

nuevas opiniones.

Resultado

esperado

El proceso imprime “No hay opiniones nuevas para clasificar.” y no intenta

cargar el modelo de anélisis.

Resultado real

El mensaje se muestra correctamente y el modelo no se carga.

Resultado de la

prueba

PASS — El sistema detecta correctamente la ausencia de nuevos registros

y evita reprocesar datos.

5.3.

Pruebas de end-to-end

Las pruebas end-to-end tienen como finalidad validar el funcionamiento integral de la

plataforma HypeT

rend, comprobando que los distintos modulos y servicios interactuan de
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forma correcta a lo largo de todo el flujo operativo, es decir, desde la ingesta de datos hasta la

visualizacién final en el dashboard.

Estas pruebas simulan la experiencia del usuario real, verificando que las operaciones

criticas del sistema se ejecuten de manera estable y continua.

TABLA 1X: Caso de prueba 005 - Flujo completo de ingesta y visualizacion.

Caso de prueba

ID 005
Componente Flujo integral (ETL + Backend + Frontend)
Validar el funcionamiento del flujo completo del sistema: ingesta de datos
desde APIs externas, procesamiento con el pipeline ETL y visualizacion
Descripcion de métricas en el dashboard.
Condiciones Todas las credenciales deben estar cargadas en AWS y los contenedores
previas del backend y frontend desplegados correctamente.
Datos de Ejecucion manual del ETL con tareas programadas en ECS Fargate
entrada (Steam, YouTube y Reddit)
El proceso ETL finaliza correctamente, los datos se almacenan en RDS y
Resultado las métricas se reflejan actualizadas en el panel principal (gréficos de
esperado sentimiento y tendencia Prophet).

Resultado real

El flujo completo se ejecuta sin errores. Los datos procesados se

visualizan correctamente en la interfaz

Resultado de la

prueba

PASS - Flujo integral validado correctamente

6. Discusion

El desarrollo de HypeTrend present6 diversos desafios, especialmente en el tratamiento

del lenguaje natural en espafiol y en la creacion de un conjunto de datos especifico para el

dominio gamer. Dado que no existian datasets etiquetados de este tipo, se realiz6 un proceso de

recoleccion y clasificacion manual de mas de 3.000 opiniones, lo que implicé un trabajo

intensivo pero necesario para adaptar el modelo al lenguaje caracteristico de la comunidad

gamer hispanohablante.
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Uno de los aspectos méas complejos fue la identificacion y balance de la clase neutra de
sentimiento, cuya interpretacion suele ser ambigua en el contexto de las opiniones. Aun asi, el
modelo logré un comportamiento equilibrado, lo que demuestra la efectividad del enfoque
adoptado para el preprocesamiento y la clasificacion de los datos.

En cuanto a las decisiones técnicas, si bien inicialmente se considero realizar el
entrenamiento del modelo en entornos como Google Colab o AWS SageMaker, se opto
finalmente por un entrenamiento local con GPU dedicada. Esta eleccion permitio optimizar los
recursos disponibles para esta primera version.

Respecto a las fuentes de datos, se observé que Steam constituy6 la fuente principal y
mas valiosa, tanto por su volumen de opiniones como por su relevancia dentro de la comunidad
de jugadores de PC, que representd la mayoria del pablico objetivo encuestado. Las fuentes
Reddit y YouTube se incorporaron como complementarias, aportando una perspectiva
cualitativa sobre debates y resefias, aunque con un mayor nivel de ruido y dificultad para la
identificacion automaética de los juegos mencionados. En esta etapa inicial, la obtencion de
datos desde estas fuentes se realizd mediante consultas predefinidas y la seleccién de subreddits
o0 videos especificos, lo cual resultd suficiente para validar la arquitectura general, pero deja
margen para futuras mejoras en la deteccion automatica de menciones y el aumento del volumen
de datos.

Una limitacion adicional observada en esta primera version fue la dependencia del input
del usuario para los valores de ventas totales y opiniones totales, necesarios para proyectar
tendencias comerciales. Esto se debe a la falta de fuentes publicas que proporcionen datos de
ventas confiables para cada titulo. Ademas, el anlisis se centrd exclusivamente en opiniones
en idioma espafiol, lo que restringe la muestra frente a la totalidad de opiniones globales
disponibles. Si bien esta decisiébn permitié especializar el modelo en el contexto
hispanohablante, representa también un punto de mejora para futuras iteraciones que podrian
incorporar comentarios en otros idiomas y fuentes de datos adicionales para enriquecer el
analisis.

Por otro lado, la clasificacion tematica se abordé mediante un sistema de palabras clave,
en lugar de un modelo supervisado multiclase, debido a la cantidad limitada de datos y a la
amplitud de las categorias considerada. Esta decision permitio mantener la eficiencia y

coherencia del sistema dentro del alcance de la primera versidn del proyecto.
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En el plano funcional, la exclusion del mddulo de usuarios fue una decision estratégica
basada en el alcance y los objetivos definidos. Al tratarse de un sistema que trabaja con datos
publicos, la autenticacion no resultaba prioritaria para esta primera version. Sin embargo, su
implementacion se considera clave para proximas versiones, con el fin de habilitar distintos

niveles de acceso y consolidar el modelo de negocio proyectado.

7. Conclusiones

El desarrollo de HypeTrend se orientd en construir una primera version funcional
centrada en el andlisis automatizado de opiniones del puablico gamer en espafiol. Mé&s que un
producto final, el proyecto se concibié como una base sobre la cual continuar desarrollando una
herramienta robusta para el monitoreo de percepciones dentro de la industria de los videojuegos.

El trabajo se enfoco en validar la viabilidad técnica del enfoque propuesto, priorizando
la calidad del pipeline analitico y la coherencia de los resultados sobre la amplitud de
funcionalidades. En este sentido, el proceso de etiquetado manual y el entrenamiento del
modelo demostraron que es posible adaptar tecnologias procesamiento de lenguaje natural al
contexto hispanohablante del gaming con resultados satisfactorios, aun partiendo de un
volumen limitado de datos.

El proyecto deja abiertas varias lineas de evolucion. Entre ellas, la ampliacion del corpus
de entrenamiento, la mejora del sistema de clasificacion tematica y la integracion de fuentes de
datos que permitan ampliar la cobertura de titulos y automatizar su incorporacion al sistema.
Asimismo, la incorporacion de un médulo de usuarios se plantea como una de las principales
prioridades para proximas versiones, tanto para la personalizacion de la experiencia como para
el desarrollo del modelo de negocio previsto.

A futuro, se prevé también la extensidn del modelo a otros idiomas, con el objetivo de
adaptar la plataforma a mercados adicionales y comparar tendencias internacionales dentro de
la industria de los videojuegos.

En sintesis, HypeTrend constituye una base sélida sobre la que continuar construyendo
una plataforma escalable, capaz de combinar analisis de sentimiento, proyeccion de tendencias
y visualizacion de métricas para comprender de manera mas profunda el comportamiento del

publico gamer hispanohablante y su evolucion en distintas regiones del mundo.
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11. Anexos

6.1. Anexo A: Resultados de encuesta

¢En qué rango de edad te encontras?

110 respuestas

® Menos de 18 afios
® 18 a 24 afios
@ 25 a 34 afios
® 35 a 44 afios
@ 45 a 54 afios

‘ @ 55 afios 0o mas

Figura 33. Rango etario de los participantes. Fuente: (Elaboracién propia, 2025)
¢Te consideras gamer o jugador/a habitual de videojuegos?

110 respuestas

®si
® No

Figura 34. Perfil del encuestado. Fuente: (Elaboracién propia, 2025)
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De las siguientes plataformas, ;en cual o cuales soles jugar?
(seleccion multiple)

PC (De escritorio o
Laptop)

Consolas
(PlayStation,
Xbox,Nintendo...)

Celular o tablet

0 25 50 75 100

Figura 35. Perfil del jugador. Fuente: (Elaboracién propia, 2025)

¢Compraste al menos un videojuego en los ultimos 2 afios?

103 respuestas

®si
® No

Figura 36. Perfil del jugador 2. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)

¢Compraste videojuegos en formato...?

103 respuestas

@ Digital
@ Fisico
® Ambos

Figura 37. Perfil del jugador 3. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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UNIVERSIDAD ARGENTINA

¢ En qué plataforma compraste videojuegos de formato digital?

100
75

50

Steam Consolas  Epic games Appstore/  Microsoft GOG games Battlenet
(playstation store Google play store
store,
nintendo
store, etc.)

Figura 38. Compras en tiendas digitales. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)

. La opinidn de otras personas influyd alguna vez en tu
decisién de comprar o no un videojuego?

MNo recuerdo S
29%

No
21.6%

Si
75.5%

Figura 39. Influencia de opiniones de terceros. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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£Qué tan influyentes son los siguientes factores en tu decision de comprar
un videojuego?

(Escala del 1 al 5, donde 1 = Nada influyente y 5 = Muy influyente)

Si la encuesta se realiza desde celular, por favor deslizar para ver todas las
opciones disponibles

1 EE2 N3 ENd EE5

Opiniones de otros Recomendaciones de Opiniones de amigos o Promociones / Comunidad activa o Que lo jueguen personas
usuarios en redes sociales influencers o streamers conocidos descuentos / precio multijugador cercanas (ej: amigos)
o tiendas (gj: Steam)

Figura 40. Factores de influencia en decision de compra. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)

;Doénde viste esas opiniones que te influyeron? (seleccién mualtiple)

Youtube

Steam

Tiktok / instagram
Twitter / X

Reddit

Discord

Las opiniones de ofras
personas no influyer...

Amigos
9gag

0 20 40 60 80

Figura 41. Opiniones influyentes en plataformas. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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¢ Has dejado alguna vez una opinion o resefia de algun videojuego en alguna de
estas plataformas? (seleccion multiple)

Steam

Nunca he dejado una
opinién

X (ex Twitter)
Reddit

TikTok / Instagram /
Youtube

Discord

Otros foros

Amigos

Play Store

60

]
5

Figura 42. Plataformas donde los jugadores han dejado su opinion. Fuente: (Elaboracion
propia, 2025)
&Sentis que tu opinidn puede influir en otras personas a la

hora de decidir?

Si
34.7%

Tal vez
48.0%

No
17.3%

Figura 43. Perspectiva de influencia a terceros. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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., Crees que los desarrolladores tienen en cuenta la opinion de
los usuarios al actualizar o mejorar un videojuego?

Si

Tal vez
41.8%

42.9%

No
15.3%

Figura 44. La percepcion de los jugadores en cuanto a si los desarrolladores toman en cuenta
esas opiniones. Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
¢ Crees que una herramienta que analice opiniones en redes
y tiendas digitales podria ser util para entender mejor si un

videojuego vale la pena?

Tal vez
16.7%

Si
68.6%

Figura 45. Pregunta para validar si el jugador considera til la herramienta del proyecto.

Fuente: (Elaboracion propia, 2025)
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6.2. Anexo B: Encuesta realizada a jugadores

Opiniones y decisiones de compra en
videojuegos

jHola!

Esta encuesta forma parte de un Proyecto Final de Ingenieria (UADE) centrado en el
analisis de opiniones de usuarios sobre videojuegos publicadas en redes sociales y
tiendas digitales.

El objetivo es comprender cémo estas opiniones influyen en las decisiones de compra, y
explorar como esto podria ayudar a los estudios de videojuegos a mejorar sus productos y
servicios mediante herramientas de anélisis automatico.

Tus respuestas son anénimas y se utilizaran unicamente con fines académicos.
& Tiempo estimado de respuesta: 5 minutos.

iMuchas gracias por tu participacion!

* Indica que la pregunta es obligatoria

¢En qué rango de edad te encontras? *

(O Menos de 18 afios
O 18a24afios
QO 25a34afios
QO 35a44afios
(O 45a54afios

O 55 afios 0 mas

¢Te consideras gamer o jugador/a habitual de videojuegos? *

QO si
ONO

Siguiente Borrar formulario

Figura 46. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en videojuegos” — Seccion 1
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Seccién 2 de 6

Perfil del gamer / jugador habitual de videojuegos

<

Descripcién (opcional)

De las siguientes plataformas, zen cudl o cudles soles jugar? (seleccion mditiple) *
PC (De escritorio o Laptop)
Celular o tablet
Consolas (PlayStation, Xbox, Nintendo...)

Otra...

*

¢Compraste al menos un videojuego en los lltimos 2 afios?

Si

No

;Compraste videojuegos en formato...? *
Digital
Fisico

Ambos

Después de la seccion 2 Ir a la siguiente seccion -

Figura 47. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en videojuegos" — Seccién 2

Seccién 3 de 6

Videojuegos en formato digital

<

Descripcion (opcional)

¢En qué plataforma compraste videojuegos de formato digital? *

Steam

Epic Games Store

Consolas (PlayStation Store, Xbox Store, Nintendo eShop)
App Store / Google Play

Otra...

Después de la seccion 3 Ir a la siguiente seccién -

Figura 48. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en videojuegos" — Seccién 3
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Seccion 4 de 6

Influencia de opiniones en la decisién de compra

>4

Descripcion (opcional)

¢La opinion de otras personas influyo alguna vez en tu decisién de comprar o no un
videojuego?

Si
MNo

No recuerdo

{Qué tan influyentes son los siguientes factores en tu decision de comprar un videojuego? *
(Escala del 1 al 5, donde 1 = Nada influyente y 5 = Muy influyente)

Si la encuesta se realiza desde celular, por favor deslizar para ver todas las opciones

disponibles

Opiniones de o...
Recomendacio...
Opiniones de a...
Promociones / ...
Comunidad act...

Que lo jueguen ...

Figura 49. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en videojuegos" — Seccién 4 Parte 1
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¢Dénde viste esas opiniones que te influyeron? (seleccion multiple) *

Steam

Twitter / X
Youtube

Tiktok / Instagram
Reddit

Discord

Las opiniones de otras personas no influyeron en mi decision de adquirir un videojuego

Después de la seccion 4 Ir a la siguiente seccion -

Figura 50. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en videojuegos" — Seccién 4 Parte 2
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Seccion 5de 6

Opinién personal y generacion de contenido

¥

Descripcion (opcional)

iHas dejado alguna vez una opinidn o resefia de algin videojuego en alguna de estas
plataformas? (seleccién mdltiple)

Steam

Twitter / X

TikTok / Instagram / Youtube

Reddit

Discord

Nunca he dejado una opinidn o resefia

Oftra...

iSentis que tu opinién puede influir en otras personas a la hora de decidir? *
Si
No

Tal vez

iCrees que los desarrolladores tienen en cuenta la opinién de los usuarios al actualizar o *
mejorar un videojuego?

Si
No

Tal vez

Después de la seccién 5  Ir a la siguiente seccidn

Figura 51. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en wdeo;uegos" — Seccion 5
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Seccion 6 de 6

Opinién sobre herramienta de analisis

»£

Descripcién (opcional)

¢Crees que una herramienta que analice opiniones en redes y tiendas digitales podria ser atil *
para entender mejor si un videojuego vale la pena?

Si
Mo

Tal vez

Figura 52. Encuesta "Opiniones y decisiones de compra en videojuegos" — Seccién 6

6.3. Anexo C: Cronograma de actividades

unis Novembre | Diciemore
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,.!,s
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Figura 53. Cronograma de actividades/Gantt. Fuente:(Elaboracion propia, 2025)
6.4. Anexo D: Cronograma de actividades actualizado

Se actualiza el cronograma de actividades donde se hace un enroque en una actividad
requerida en la tercera entrega con una requerida en la segunda entrega.
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Figura 54. Cronograma de actividades/Gantt actualizado septiembre 2025.
Fuente:(Elaboracion propia, 2025)
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