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Resumen que facilita la construccidny visualizacion de

redes bibliométricas, focalizando el estudio en

Lastendenciasrecientesenlaindustriade
los videojuegos revisten interés no solo para
profesionales y empresarios involucrados,
sino también para la comunidad académica
interesada enanalizar fendmenosimportantes
de ladindmicaecondmicaysocialquesedaen
estesector,enelmarcode lamasificaciondelas
redes sociales. Este trabajo tiene como objetivo
analizar la produccion bibliografica relacionada
con los efectos que tienen las redes sociales
enelconsumo devideojuegosy sus productos
derivados. Para tal fin, se realiza un estudio
bibliométrico a partir de los metadatados de
las publicaciones, para lo cual se adopté un
enfoque de andlisis de redes académicas y
un analisis tematico. Para llevar a cabo este

términos de cantidady calidad de los resultados
de investigacion publicados en Scopus. Los
resultados muestran un creciente interés en
los videojuegos como tdpico de investigacion
académica. Principalmente, se encuentra un
aumento de estudios que tratan temas como
los juegos en linea, deportes electrdnicos y
el streaming en plataformas como Twitch.
Ademas, las redes bibliométricas muestran
unnumeroimportante de publicaciones sobre
redes sociales originadas en los Estados
Unidosy China, aunque también se observan
comunidades académicas en otros paises.

Palabras clave: juegos, medios digitales,
clientes, redes sociales, marketing viral.
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Social Networks and Video
Games inthe Contemporary
Economic Context

Abstract

Recent trends in the video game industry
are of interest not only to professionals
and entrepreneurs involved; but for the
academic community interested in analyzing
important phenomena of the economic and
social dynamics that occur in this sector,
within the framework of the massification
of social networks. Therefore, this work
aims to analyze the bibliographic production
related to the effects that social networks
have on the consumption of video games and
their derived products. For this purpose, a
bibliometric study is carried out, based on
the meta-data of the publications; For this

purpose, an academic network analysis
approach and thematic analysis are adopted.
To carry out this analysis, the VOSViewer tool
is applied, which facilitates the construction
and visualization of bibliometric networks,
focusing the study in terms of quantity and
quality of research results publishedin Scopus.
The results show a growing interest in video
gamesas atopic ofacademicresearch. Mainly,
there is an increase in studies that deal with
topics suchasonline games, electronic sports
and streaming on platforms such as Twitch.
Furthermore, bibliometric networks show a
significant number of social media publications
originating from the United States and China,
although academic communities are also
observed in other countries.

Keywords: Games, Digital Media,
Customers, Social Network, Viral Marketing.

Redes Sociais e Videogames
no Contexto Economico
Contemporaneo

Resumo

As tendéncias recentes na industria de
videogames interessam nao apenas aos
profissionais e empresarios envolvidos; mas
paraacomunidade académicainteressadaem
analisar fendomenosimportantes dadindmica
econdmica e social que ocorrem neste sector,
no quadro da massificacao das redes sociais.
Portanto, este trabalho tem como objetivo
analisaraproducao bibliografica relacionada
aos efeitos que as redes sociais exercem sobre
o consumo de videogames e seus produtos
derivados. Para tanto, é realizado um estudo
bibliométrico, com base nos metadados
das publicacoes; Para tanto, adota-se uma
abordagem de analise de redes académicas
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e analise tematica. Para realizar esta analise
é aplicada a ferramenta VOSviewer; o que
facilita a construcao e visualizacao de redes
bibliométricas, focando o estudo em termos
de quantidade e qualidade dos resultados
de pesquisas publicados no Scopus. Os
resultados mostram um interesse crescente
pelos videogames como tema de pesquisa
académica. Principalmente, hd um aumento
de estudos que tratam de temas como jogos
online, esportes eletronicos e streaming em
plataformas como Twitch. Além disso, as
redes bibliométricas mostram um ndmero
significativo de publicacdes em redes sociais
originarias dos Estados Unidos e da China;
embora comunidades académicas também
sejam observadas em outros paises.

Palavras-chave: Jogos, Midia Digital,
Clientes, Redes Sociais, Marketing Viral.
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Introduccion

Laindustriade losvideojuegos esunadelas
mas dinamicasy de mayor crecimiento en los
ultimos anos. Al respecto, Maisto et al. (2021)
senalan que la industria de los videojuegos
representa una de las actividades mas
rentables relacionadas con el entretenimiento
y con las artes visuales. El mercado se ha
desarrollado profundamente en los paises
del pacifico, especialmente en Chinay, aunque
Latinoamérica es uno de los mercados mas
pequenos en cuantoageneraciondeingresos,
hatenido un crecimientoimportante (Gonzalez-
Pifero, 2017; Guijarro, 2018).

Segun Pearce (como se citdé en Mello-
Klein, 2023}, China empezaraatener un papel
protagonico en esta industria, pues Tencent,
una compania influyente en el mundo de las
redes sociales, ahora posee veinte estudios
desarrolladores. Uno de estos estudios es Riot
Games, desarrollador de League of Legends,
un popular videojuego donde los jugadores
compiten en torneos y reciben importantes
premios (Abbasi et al., 2021). Por su parte,
Barcenas Curtis (2023) resalta “que la
expansion de la industria del videojuego ha
alcanzadoun nivel de hegemonia planetariaen
términos tecnoldgicosy econdmicosy permite
el desarrollo de nuevas agencias” (p. 285), lo
que deja en evidencia el potencial que esta
industria tiene y el cual puede aumentar en
los préximos anos.

La industria de los videojuegos forma
parte del modelo de economia naranja que
ha sido impulsado por muchos gobiernos.
De acuerdo con Benavente y Grazzi (2017),
la economia naranja -o economia creativa-
puede ser definida como el grupo de
actividades através de las cuales lasideas se
transforman en bienesy servicios culturales
y creativos, y cuyo valor podria protegerse
por derechos de propiedad intelectual. La
economia naranja esta conformada por un
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grupo de industrias que generan valor a
través de actividades culturales, artisticas,
de creatividad y de entretenimiento.
Ferreiro-Seoane etal. (2022) refieren a este
fendmeno como economia creativa, donde
se promueven actividades relacionadas con
lainnovacionyeldesarrollo, entre estas, la
programacion de software o los juegos.

La industria de los videojuegos ha tenido
cambios en su estructura competitiva y en
los modelos de negocio, de tal manera que
han ido emergiendo nuevos formatos de
generacion de valor. Como propone Wirtz
(2020), la gama de servicios percibida por los
usuarios se extiende mas alla de las consolas
devideojuegosyelsoftware, pues se incluyen
accesorios, articulos comerciales y otros
servicios. Adicionalmente, los sistemas de
distribucion de videojuegos también han dado
un pasoadelante enelsentido que se havenido
sustituyendo el sistema fisico tradicional por
plataforma virtuales como Steam, GamePass
o PSN. Lo anterior es consecuencia de “la
cantidad de dispositivos en el mercado que
tienen acceso a plataformas de distribucion
digital paravideojuegos” (Kelly et al., 2021).

En el contexto latinoamericano, la
industria de videojuegos estd ganando mas
protagonismo gracias aldesarrollo de nuevos
sistemas de hardware, ademas, la creciente
popularidad de géneros como Battle Royal o
el MOBA ha contribuido a un transito cada vez
mas acelerado hacia plataformas moviles.
Segun Newzoo (2021), los dispositivos moviles
representaron el 48 % de los ingresos de
videojuegos del mercado en 2021y el 58 % de
lapoblacion de América Latina, es decir, 273,4
millones de personasjuegan através de estos
dispositivos. El crecimiento del mercado de
videojuegos se ha favorecido debido a aspectos
como su tiempo de desarrollo mas corto,
una amplia disponibilidad y posibilidades de
distribucidn, bajos costos de producciény un
mas facil acceso (Sancany Sancan, 2023).
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Por su parte, Luzardo et al. (2019)
argumentan que las perspectivas de
colaboracion entre productores de videojuegos
de América Latinay el Caribey las empresas
devideojuegos mundiales también han crecido
porlo que los estudios latinoamericanos estan
desarrollando videojuegos de exportacion
adaptados al publico global. Lo anterior
da cuenta del creciente interés por parte
de desarrolladores latinoamericanos para
escalar sus productos al mercado global,
sin embargo, “la mayoria de los intentos de
atraer interés internacional no ha producido
resultados favorables” (Gonzalez, 2017).

En Colombia, laindustriade losvideojuegos
tiene hoy un mayor protagonismo, aunque
el nivel de penetracién de mercado aun no
alcanza el de sus pares latinoamericanos
como México, Brasil o Argentina. Todavia se
requiere de esfuerzos por parte del sector
empresarialydel Estado paraimpulsar esta
industria, cuyo aporte va mas allad entérminos
de emprendimiento, innovaciény generacion
de oportunidades de empleo (Gonzalez
Moreno etal., 2019).

Luzardo et al. (2019), en términos de
empleabilidad, senalan algunos datos para
Ameérica Latinaydel Caribe: hay mas de 2.000
empleados en estudios argentinos, en Brasil
hay unos 4.000 mientras que en Colombia se
tienen unos cincuenta estudios que emplean
cada uno entre 6y 18 personas. Por su parte,
Gonzalez (2021, como se citd en Morales, 2021),
senala que la industria local tiene talentoy
potencial por explotar, pero debe afrontar
varios retos en aspectos como la educacidn
(Sierra y Rodriguez-Conde, 2023), pues en
areas como la ingenieria hay falencias, asi
como también falta estabilidad en los estimulos
que ofrece el gobierno.

Unfendmeno que haimpulsado laindustria
de losvideojuegos es eldesarrollo de las redes
sociales, sus implicaciones son notables. De
acuerdo con Zhao y Liu (2022], los medios
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de comunicacién moldean la comprensién
publica de las tecnologias y han formado un
consenso social sobre los videojuegos y los
video-jugadores en la cultura occidental.
Por su parte, Tseng et al. (2022) sefalan que
hay una agenda de investigacion relacionada
con problemas de la etapa mas reciente del
marketing digitalenlaque pueden considerarse
aspectos como los sistemas de comunicacion
en losjuegos, estos sistemas de comunicacion
inducen el comportamiento de consumo de
los videojugadores, puesto que la interaccidn
llevaalosjugadoresaestableceryampliarsus
entornos sociales y a generar lazos sociales
que mejoraran la experiencia e induciran a
la potencializacion de diferentes aspectos del
individuo dentrode lared (Ghazalietal,, 2019;
Buitrago et al., 2020).

Porotro lado, larevision de los comentarios
en redes facilita la evaluacion que hace el
consumidor, dada lagran lavariedad de juegos
que hoy supera con creces a las peliculas de
cineyde ahique losvideojugadores necesiten
mas senales de calidad para identificar cual
esrealmente unbuenjuegoentre las muchas
alternativas (Adigtizel, 2021; Martins et
al., 2023). En ese orden de ideas, las redes
sociales se han convertido enun componente
esencial dentro de la estrategia de marketing
de las empresas, esto si se consideran las
grandes cantidades de datos que pueden
obtenerse sobre las expectativas, preferencias
y experiencias con las marcas, productos y
servicios, siendo este un contenido activo y
valioso (Khajeheian and Kolli, 2020).

Enloquerespectaaldesarrollodel cuerpo
de literatura cientifica, se destacaelaumento
del volumen de produccién bibliografica
relacionada con videojuegos en los Ultimos
anos. Se encuentran publicaciones en
areas tan diversas como las ciencias de
la computacion, la medicina, las ciencias
sociales, la psicologia o la ingenieria. Sin
embargo, en el area de los negocios, la
administracion y la contabilidad aun se
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percibe falta de produccién académica, lo cual
es motivo de preocupacion teniendo en cuenta
larelevanciade laindustriade los videojuegos
enun contextode economiadigital. Goh etal.
(2023) afirman que los videojuegos se han
convertido en el sector mas grande y de rapido
crecimientoenelcampo delentretenimiento
por lo cual, es una industria que merece un
estudio mas detallado y sistematico.

Teniendo en cuenta lo anterior, este trabajo
tiene como objetivo analizar la produccion
bibliografica relacionada con la influencia de
lasredessocialesenelconsumodevideojuegos
durante los ultimos cinco afnos. Eldocumento
seorganizacomosigue: enun primer aparte,
se desarrolla la revision de la literatura en
la que se analiza la influencia de las redes
sociales en el comportamiento de consumo
de videojuegos, en seguida se presenta la
metodologia, para lo cual se exponen los
elementos técnicos considerados para llevar
acaboelestudio bibliométricoy lajustificacion
de laecuacionde busqueda. Posteriormente,
son presentados los resultadosy, finalmente,
se haceunadiscusion de estosy se presentan
las conclusiones correspondientes.

Teoriasy conceptos asociados

La industria de los videojuegos es una de
las mas prometedoras a nivel mundial, sin
embargo, se trata de un mercado complejo
y bastante influenciado por la moda y los
cambios en los gustos de los consumidores.
Prueba de lo anterior fue el fendmeno de
Pokémon Go, un juego de realidad aumentada
distribuido por Nintendo®, el cual ocup¢ el
puesto numero uno en plataformas moviles
en 2016, pero cuyo numero de descargas
cayo drasticamente en meses. Esto da cuenta
de que las tendencias en esta industria se
desvaneceny los intereses de los jugadores
cambian (Butcheretal,, 2021). Alfinal, se trato
de un fendmeno explosivo, impulsado en las
redes sociales, cuyas interacciones en poco
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tiempo aumentaron de forma exponencial la
popularidad deljuego (Sheu and Chu, 2017).

Las interacciones en estos espacios
producen los efectos de red, en la medida
en que, como afirman Ghazali et al. (2019),
cuantos mas participantes ingresan en
una red, mayor utilidad pueden obtener los
usuarios existentes, asilas cosas, cuando los
usuarios perciben que otros estanjugandoun
videojuego, esto puede aumentar la diversion
percibida y, de esta manera, mejorar la
experiencia. Caroux (2023) y Krassen vy
Aupers (2022]) resaltan el caracter social de
losvideojuegos, entendiendo que no son un
espacioaisladoyque, mas bien, se dinamizan
a través del juego colaborativo y colectivo,
planteando un sinnimero de normas de
interaccion que van mas alla de las reglas del
juegoyqueimplicala construccion de redes
y la valoracion del entorno de una manera
intercultural.

Hoy se vive en un mundo conectado
digitalmente, se ha acelerado la transmision
de mensajesentre personasyse hanampliado
las redes sociales entre consumidores
proporcionando una nueva plataforma
para la recopilacién de informacion de
los consumidores (Sheu y Chu, 2017). La
disrupcion tecnoldgica ha cambiado la
propuestade valordelclienteyhadado lugar
a varias plataformas de medios, como las
redes sociales, las aplicaciones movilesy las
comunidades de marca en linea (Srivastava
etal., 2023). Este fendmeno es caracteristico
de las comunidades de videojuegos, donde
suelen encontrarse “expertos entecnologia
y avidos usuarios de las redes sociales
que participan en debates en linea para
compartir informacion relacionada con
el producto” (Chandler et al., 2018), estas
interaccionestienen la capacidad de generar
cambios significativos en la percepcion del
con consumidor.
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Los videojuegos son productos
experienciales, es decir que los consumidores
los eligen para experimentarydisfrutar. Esto
puede representar un riesgo relacionado
con el consumo, ya que el usuario tiene
incertidumbre sobre las caracteristicas del
productoy sudesempefo (Zhangetal., 2019).
El riesgo se explica porque no es posible
observarunabuena experiencia de antemano,
detalmanera que “los consumidores podran
evaluarla solo después de su consumo”
(Adigiizel, 2021). Por tal motivo, los usuarios
buscaninformacion que les permita forjarun
criterio basadoa pesarde nohaber consumido
el producto. Al respecto, Heidenreich et
al. (2023) afirman que los videojuegos son
productos complejos, cuyo éxito depende de
la facilidad de los clientes para encontrar
la informacién que necesitan para tomar
una decision. Una fuente de informacidn de
consulta recurrente son las redes sociales,
las que ademas dan la posibilidad a los
jugadores de establecer y expandir redes
interpersonales, formar lazos sociales
mejorar su experiencia (Ghazalietal., 2019).

En las redes sociales se desarrolla un
fenomeno que tiene un efecto significativo
sobre el consumo y la intencidn de compra
como lo es el voz a voz electrdnico. Como
senalan Zaib et al. (2023), el voz a voz
(WOM, por su abreviatura en inglés] es una
declaracion positiva o negativa que realizan
los clientes sobre un producto o empresa a
través de internet y esta relacionado con el
compromisoy la participacion del consumidor.
Segln Bartschatetal (2022), siel producto es
nuevo o esdificil evaluarlo, los consumidores
buscaran redes sociales o articulos de opinion
eninternet para obtener mas informacion.

Por su parte, Marchand et al. (2017)
identifican dos tipos de voz a voz en internet:
i) el voz a voz de microblogs y ii) el voz a voz
de reviews. Los microblogs son un servicio
electronico que permite a los usuarios
interactuar con mensajes cortos [(por
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ejemplo, Twitter), mientras que los reviews
tienen que ver con apreciaciones de expertos
o influenciadores compartidas en paginas
especializadas como Metacritic. Estos espacios
suelen ser mas informales e inducen el
desarrollo de comunicaciones mas personales
y continuas que, por no tener las mismas
restricciones de longitud, proporcionan mas
informacion (Marchand et al., 2017).

El voz a voz en redes sociales vy,
especialmente, aquel que se desarrolla
en el formato de microblogs estd ganando
bastante atencidon enlacomunidad académica
y profesional, segin Kuss y Griffiths (2017),
lo caracteristico del microblogging es que los
mensajes son cortosy estan destinadosa una
audienciamasamplia, mas alla delcirculo de
amigos del escritor. Destaca la simpleza del
formato, que permite difundir rapidamente
el mensaje. El formato mas representativo
es el de Twitter, con un numero limitado de
caracteres, loquereduce las comunicacionesa
mensajes concretos, pero que pueden contener
informacion valiosa. Del mismo modo, “la
comunicacion y la publicacién social en
Twitterfacilita laintegracion de lainformacion
de manera significativa, permitiendo a los
consumidores participar activamente en la
creacion conjunta de conocimientos sobre
nuevos productos” (Kim and Chandler, 2018).

Dada laimportancia que tiene Twitter para
elestudiode lasredes, lascomunidades en red
y las opiniones de los usuarios de videojuegos,
algunas investigaciones se han desarrollado
sacando provecho de esta plataforma. Por
ejemplo, Chiarello et al. (2018) adelantaron
un estudio en el que centran su atencién
en las opiniones en redes sociales en torno
al lanzamiento de un nuevo producto en el
evento £3, considerado como la convencion de
videojuegos mas importante a nivel mundial.
Paratalfin, los autoresrecopilaron alrededor
de siete millones de tweets sobre las consolas
de videojuegos lanzadas en 2017, como Xbox
One Xy New Nintendo 2DS XL. Los resultados de
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su trabajo muestran diferencias importantes
en las comunicaciones de las marcas, pues
la consola de Microsoft estaba orientada a un
segmento premium, mientras que la consola
de Nintendo® tenia un enfoque mas familiar.

Otros trabajos centran su atencion en
aspectos como, por ejemplo, el lenguaje
utilizado en redes sociales. Al respecto,
Chandler et al. (2018) encuentran que las
elecciones del lenguaje afectan el valor
de las empresas de videojuegos durante
el lanzamiento de productos, puesto que
los inversores parecen desconfiar cuando
la firma utiliza un lenguaje acomodaticio.
Por su parte, Komorowski et al. (2018)
analizan lasinteracciones de profesionales
dedicados al desarrollo de videojuegos que
se reunen en Brotaru, un evento que tiene
lugaren Bruselas. Los resultados del trabajo
muestran que se requieren diferentes tipos
de actividades e interacciones como el
desarrollo de eventos, de tal manera que la
comunidad se mantenga viva.

Materiales y métodos

Con la finalidad de analizar la produccion
bibliograficarelacionada conlainfluenciade las
redes sociales enelconsumo devideojuegos,
se llevd a cabo un estudio bibliométrico
de caracter sistematico, se tomaron como
insumos datos de publicaciones académicas:
autoria, filiacion, citas y palabras clave,
revelando articulos y vinculos entre articulos
sobre un determinado tema de investigacion
(Geissdoerfer et al., 2017). Concretamente,
la atencion estuvo centrada en el analisis de
redes bibliométricas como mecanismo para la
presentacidn de las interacciones que se dan
a partir de diferentes categorias.

Estas redes consisten en una
representacion grafica de losvinculos que se
forman enunacomunidad cientificaalrededor
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deuntemay constade nodosyaristas. Segun
Daud etal. (2020), las redes bibliométricas se
creana partirde atributos de publicacion en
linea, junto con asociaciones de coautoresy
citas entre ellos. El analisis de estas redes
contribuye a identificar autores influyentes
en un tema e, incluso, como se conforman
comunidades de coautoria alrededor de
un tema de interés. De cualquier modo, es
importante advertir que este tipo de analisis
presentaalgunas limitaciones, por ejemplo,
la conformacion de redes esta basadaen la
cuantificacion delnimero de citas, nUmero
de publicaciones, numero de autores, etc.
Por tanto, estos estudios requieren ser
complementados con otros trabajos, a saber,
investigaciones empiricas, estudios de caso
orevisiones de literatura de corte cualitativo
que contribuyan a realizar un analisis mas
profundo y contextualizado del fendmeno
abordado.

De acuerdo con Donthu et al. (2021), el
analisis bibliométrico ha ganado bastante
popularidad en los Ultimos anos que puede
seratribuidaalavance, accesoydisponibilidad
de software bibliométrico como Gephi,
Leximancery VOSviewer y bases de datos de
datos cientificas como Scopus o Web of Science.
La construcciéon de redes bibliométricas
permite analizar el peso de los autores de
una publicacién y evaluar su influencia, sin
embargo, también es posible analizar la
conformacion de clusters alrededor de temas
de interés y demas aspectos generales que
caracterizan a la comunidad académica.

Los académicos construyen redes
bibliométricas con la finalidad de descubrir
tendencias emergentes en el desempeno
de articulos y revistas, revisar patrones de
colaboracionycomponentes de investigacion
y explorar la estructura intelectual de un
dominio especifico de literatura existente
(Donthuetal., 2021). De esta manera, el papel
del analisis de las redes propuesto en este
trabajo tiene el proposito de comprender las
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diferentes referenciasytrabajos asociados a
losvideojuegosy las redes sociales [método
y espacio de interaccion), para determinar
los vacios de conocimiento y la posibilidad
de ampliar la frontera hacia otras areas de
investigacion que ayuden a comprender
y explicar estos espacios dinamicos vy
complejos.

En el recuadro se observa la ecuacién de
busqueda, para su estructuracién, se usaron
algunos operadores booleanos, con lafinalidad
de obtener resultados a partir de la consulta
en la literatura académica, sobre conceptos
o dimensiones relevantes asociadas al tema
de losvideojuegosy las redes sociales. Por lo
anterior, se utilizaron tres grandes categorias,
en torno a las cuales se asignaron algunas
palabras clave: redes sociales, opinion de los
consumidoresylaindustriade losvideojuegos.

“customer opinion” OR “Social relationship” OR

games” OR onlinegame* OR esport* OR moba ] )

(TITLE-ABS-KEY (“Social media” OR “Social Network*” OR facebook OR twitter OR streaming OR
“Online communit*” ) AND TITLE-ABS-KEY ( consumption ORwom OR “Word of mouth” OR ewom
OR “Electronic word-of-mouth” OR buzz OR “Social capital*” OR “recommendation system*” OR
“customer decision making” OR “data mining”
OR "Bigdata” OR “Sentiment*” ) AND TITLE-ABS-KEY ( “Video games” ORvideogame* OR “Online

Se aplicaron algunos filtros, como el
ambito tematico para el cual se tuvieron en
cuenta Unicamente documentos de ciencias
de la computacidn, ciencias sociales, negocios,
administracion y contabilidad, ciencias de la
decision y economia 'y econometria y finanzas.
También sefiltraron los documentos con fecha
de publicacion posterior al 2018 y hasta 2022
con lafinalidad de poner el foco en el analisis
de las publicaciones mas recientes y de esta
manera realizar la exploracidn bibliografica
sobre asuntosdeinterés actual. Teniendo como
referencia la ecuacidon de busqueday los filtros
tematicos y temporales aplicados, al final se
obtuvieron 147 documentos de los cuales
se extrajeron los metadatos directamente
de Scopus con la finalidad de brindar el
tratamiento para el analisis bibliométrico.
Se trata de una base de datos de resimenes
e indexacion producida por Elsevier, y es una
de las mas autorizadas para realizar analisis
bibliométricos y comparaciones de paises o
instituciones (Fornacciari etal., 2017).

De acuerdo con lo dicho, los criterios de
inclusion y exclusion se definieron asi: el
primer criterio fue la relevancia tematica
segun la cual se conformd una base de
datos con articulos relacionados con redes
sociales y videojuegos en el campo de las
ciencias sociales, la economia, los negocios
y las ciencias de la decision. El segundo
criterio estableciéo un horizonte temporal
a un término de cinco anos, con la finalidad
de abordar la literatura contemporaneay de
identificar temas emergentes y estudiar la
dindmica reciente de las redes académicas.
Finalmente, el tercer criterio estuvo basado
en elimpacto, asi, los articulos considerados
paraelanalisis bibliométrico se encontraban
indexados en Scopus para tratarde garantizar
surigurosidad académica.

Lainformacion obtenida de la base de datos
se procesd con un software especializado
en la representacion grafica de redes
bibliométricas, como los es VOSviewer, en su
version 1.6.18. Para elanalisis bibliométrico
seaplicoelalgoritmo de relacionamiento de
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objetos de VOSviewer el cual permite analizar
la coautoria, la coocurrencia de palabras
clave y el acoplamiento bibliografico. De
esta manera, se esperaba identificar las
redes académicas y las redes semanticas
relacionadas coneltemadeinvestigacion sobre
elusode sociales por parte de la comunidad
de videojugadores alrededor del mundo. La
herramienta ofrece la posibilidad de construir
grafos donde se pueden relacionar los nodos,
los cuales pueden ser autores, documentos,
publicaciones, palabras, etc. VOSviewer
también proporciona un sistema paraanalizar
elpesoolaimportanciade determinado nodo
en la red. Los resultados se complementan
con datos provistos por la herramienta
Bibliometrix, integrada al software estadistico
R que permite sistematizar la informacion
bibliométrica mas alla de las redes.

Figura 1.

Tendencia en produccion bibliografica

/ - Revista Lasallista de Investigacion -

Resultados

Los resultados del analisis bibliométrico
parten de una exploracion de las tendencias
de produccion bibliograficay los autores mas
influyentes dentro del topico abordado en la
ecuacion de busqueda. Se buscé consolidarla
concurrencia de palabras clave, la cocitacion
de fuentes, redes de coautoriayacoplamiento
bibliografico, identificando temas de interés
para la comunidad académica, las revistas
mas citadas, redes de colaboracion de
investigadores de diferentes paises y la
formacion de clusters alrededor de asuntos
que revisten interés para los autores.

Nota. Elaboracion propia con base en Scopus (2022).

De acuerdo con la figura 1, hay una
irregularidad en la cantidad de publicaciones
producidas: se evidencia una reduccion en
la cantidad de publicaciones en el 2020, y
su posterior repunte en el 2021. Esto puede
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tener un vinculo especifico con los efectos
de la pandemia por COVID-19, reflejando en
primer lugar las restricciones que pudieron
generar un menor cimulo de productos
asociados, pero que, a partirde la redefinicion
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de las interacciones sujetas al aislamiento
obligatorio, terminaron generando nuevos
topicos y dindmicas alrededor de las redes
sociales y los videojuegos. Este hallazgo
puede alentareldesarrollo de investigaciones

Tabla 1.

Autores mas posicionados en los tdpicos seleccionados

orientadas a identificar las caracteristicas
relacionadas con los videojuegos y otros
productos de entretenimiento, que permiten
hacerles frente aemociones de anticipacion o
miedo que caracterizanalos periodos de crisis.

Nombre del Numero de .. , . indice
. Principales areas de trabajo
autor publicaciones H
Chen, Lijun 4 Solar Energy Conversion; Active Distribution Network; 93
Voltage Control
Fan, Changjie 4 Apren_d’|zaje Mull_t|agente; Sistemas Multi-Agente; 16
Iteracion de politicas
Hamari, Juho 4 Gamification; Education; Game-Based Learning 54
Huang, Ting 4 Video Games; Online Games; Diegetic 3
Liu, Youjian 4 Video Games; Online Games; Diegetic 18
Tao, Jianrong 4 Artificial Intelligence; MMORPG; Role Playing 9
Yang, Wanshan 4 Video Games; Online Games; Diegetic 3

Nota. Elaboracién propia con base en Scopus (2022).

Los autores presentados en la tabla 1
concentran sus intereses de investigacion
en elambito de los videojuegos, inteligencia
artificial (sistema multiagente), educacién,
los juegos en linea y la diégesis. A pesar de
que el primer autor referenciado en la tabla
aborda temas relacionados con la gestion
energética, su método de analisis utiliza un
enfoque de analisis de redes que también
es recurrente en los trabajos asociados al
contexto de los videojuegos, segunda area
de interés de importancia para este autor.
En lineas generales, las areas de mayor
concentracion de productividad académica
por parte de los autores estan relacionadas
convideojuegos o redes.
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Como proponen Van EckyWaltman (2018],
cuando se trabaja con palabras clave, el
atributo de ocurrencias indica el nUmero de
documentos en los que aparece una de estas
palabras. Teniendo en cuenta lo anterior,
se elabord un mapa para las treinta y cinco
palabras clave mas recurrentes entre los
documentos y como se observa en la figura
2, entre estas estan redes sociales (en lineal,
enlinea, graficos interactivos por computadora,
interaccion persona-computadora, mineria
de datos, investigacion del comportamiento
y videojuegos. También es importante
visualizar las conexiones que evidencian un
enlace importante entre redes sociales en
linea, mineria de texto e investigacion del
comportamiento.
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Figura 2.

Mapa de coocurrencia

Nota. Elaboracion propia con base en Scopus (2022)

Por su parte, en la tabla 2 se observa la
evolucion de lostemasdeinterés através del
tiempo. Se evidencia uninterés particular por
el estudio de las redes sociales en linea, lo
cual es esperable en la medida en que se ha
establecido dentro de los criterios de inclusion
y exclusion de este analisis bibliométrico. Sin
embargo, alrededor de este tema destacan
otrosasuntosdeinterés como lasinteracciones
entre humano y computadora y los graficos
computacionales interactivos; lo cual puede
asociarse contecnologias de realidad virtualo
realidad aumentada, a las que se tiene acceso
en algunos juegos.

-Revista Lasallista de Investigacion-
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Del mismo modo, se observa un campo de
interésrelacionado con laanalitica, enasuntos
como la mineria de datos, el prondstico y el
analisis de sentimientos. Esto se explica por
la importancia que tienen los datos que se
producenenredessocialesyen las plataformas
de juego para comprender los gustos y
preferencias del consumidor. Los directivos
de las firmas de videojuego pueden servirse de
estas tecnologias paraidentificar tendencias
emergentes, entender las expectativas de los
jugadores, personalizar la experiencia del
usuario, y anticipar la demanda del mercado
de manera eficaz.
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Tabla 2.

Interés tematico a través del tiempo

o L c o o L .© o - _
Year ‘d&%g éé E%‘E g %ég g % g_.i gfgj 'gg
G285 58 258 gz sEf ¥ & EE 8% 2%

= o g £o & e ] o
2019 13 6 5 5 7 3 4 2 3 1
2020 7 2 0 3 0 2 2 3 0 0
2021 16 10 7 3 3 3 2 3 1 4
2022 9 4 1 1 0 1 1 0 3 1
Media 11,25 5,5 3,25 3,00 250 2,25 225 200 1,75 1,50

Nota. ELnimero muestra elaumento anual en la frecuencia con la que se discute el tema en las publicaciones.

Elaboracion propia en Bibliometrix, basada en Scopus (2022).

El acoplamiento bibliografico es una
técnica que proporciona informacién
sobre la estructura de conocimiento en la
literatura, permite examinar las tendencias
de investigacion y las direcciones futuras en
funcidn de la afinidad de estudios de una lista
bibliografica (Thu et al., 2023). En la figura
3 se observa el andlisis de acoplamiento
bibliografico entre las revistas cientificas. Se
evidencia que la revista con mas citaciones, de
acuerdo con este criterio, es Computerin Human
Behavior sequida de Decision Support Systems,
Entertainment Computing y Media, Culture and
Society. Por tanto, puede evidenciarse un
vinculoimportante del tema de losvideojuegos
con otros campos de investigacion como la
cultura, elentretenimiento, el comportamiento
humano, los mediosy los sistemas de decision.

Vol. 21 No. 1/ enero-junio-2024

Los procesos de coautoria, que implican
colaboracidnentreinvestigadores de diferentes
paises, tienen impacto significativo en lo que
respecta a la calidad de las publicaciones.
Ademas, como argumentan de Oliveira
et al. (2019), con el analisis de los paises,
instituciones y centros de investigacion mas
citados es posible extraer un rico conjunto
de informacion que ayudara a la percepcion
de similitudes, la formacion de grupos y la
identificacion de tendencias de investigacion.
Teniendo en cuentaloanterior, en lafigura4se
observandos grandes agrupamientos, porun
lado, autores de Estados Unidos, China, Taiwan
y Espana, por otro lado, autores de Canada,
Australia y el Reino Unido. De acuerdo con
la fuerza total de enlace, los nodos de mayor
centralidad son, ensuorden, Estados Unidos,
Canaday China. Figura 4 mapa de densidad
de coautorias
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Figura 3.

Mapa de acoplamiento entre fuentes seleccionadas

Nota. Elaboracion propia con base en Scopus (2022).

Figura 4.

Mapa de densidad de coautoria

Nota. Elaboracién propia con base en Scopus (2022).
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Si bien, paises como Canadd, Estados
Unidos o China destacan por su centralidad
en las redes de colaboracidn, al analizar el
impacto de las publicaciones, en términos
del nimero de citas recibidas, se observa
que paises como Finlandia, India e Iran
también generan productos relevantes para
la comunidad académica; como se muestra
en la tabla 3. En particular, el pais nérdico
destaca por el niumero de citas promedio

Tabla 3.

recibidas lo cualesun resultado sorprendente,
en la medida en que se trata de un mercado
relativamente pequeno. Sin embargo, la
industria de los videojuegos reviste interés
para los finlandeses, en la medida en que hay
unnumero significativo de desarrolladores de
videojuegos en el pais, también hay inversion
publica paraimpulsarelsector, programas de
educacion especializados en el campoyy ligas
de jugadores profesionales

Caracterizacién de productividad académica e impacto por pais

Pais Citas Citas_ Produccisn Numero de
totales promedio autores
Canada 205 41 18 5
Finlandia 196 98 12 2
Estados Unidos 176 12 86 15
China 129 8 92 17
India 14 19 25 6
Iran 65 65 8 1

Nota. Elaboracion propia en Bibliometrix, basada en Scopus (2022).

Se realiz6 un analisis de acoplamiento
bibliografico con la finalidad de identificar
agrupacionesformadas por la correspondencia
tematica. Las relaciones de acoplamiento
bibliografico se producen a través de “un
enlace entre dos elementos que citan el mismo
documento” (Van Ecky Waltman, 2018). Por lo
anterior, cuando en dos documentos se esta
referenciando el mismo autor, es altamente
probable que exista una importante relacion
entre lostemas de investigacion. En lafigurab
seobservalaconformaciondealgunos clusters.
Por ejemplo, hay un referente importante en
términos de citaciones normalizadas, como

-Revista Lasallista de Investigacion-
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es el caso de la publicacién de T. Sharma
et al. (2022). En este trabajo se estudian las
oportunidades que generan losjuegos en linea
paradesarrollarla personalidad, algo similar
ocurre coneltrabajodeS.Sharmaetal. (2021),
donde se investigan los factores que afectan
el comportamiento de los videojugadores en
linea. Ambos estudios se relacionan con otros
como Jangetal. (2021),enelque se analiza la
transmisidn en vivo de contenido relacionado
con deportes electrénicos o Teng (2017) que
estudia lasrelaciones de los jugadores desde
la teoria del capital social y la teoria de la
autopercepcion.
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Figura5s.

Mapa de acoplamiento bibliografico

Nota. Elaboracién propia con base en Scopus (2022).

Discusion

De acuerdo con los resultados de este
analisis bibliométrico, aunque hubo una
reduccion de publicaciones sobre videojuegos
en el 2020, a partir del 2021 hubo un repunte
importante producto de la publicaciéon de
nuevos estudios donde se abordan fenémenos
que marcan tendencia, como es el caso
de los deportes electrdnicos. Segun Yan y
Mawhorter (2020), los deportes electronicos
han experimentado un crecimiento constante
y mayor audiencia durante los ultimos anos.
Actualmente, se han conformado ligas
virtuales de deportes electronicos donde los
jugadores profesionales compiten de manera
similar a los deportes fisicos.

-Revista Lasallista de Investigacion-
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Unodeloscanalesdeinteraccionfrecuente,
por parte de los usuarios de los deportes
electronicos, son las redes sociales. En este
escenario pueden intercambiarinformacion
sobre gustos o preferencias relacionadas
con un videojuego o respecto a alguno de
los equipos. Las redes sociales son un factor
caracteristico de los deportes electronicos,
ya que se trata de contenido que se difunde a
través de transmisiones porinternet (Hamari
y Sjoblom, 2017). Los gestores de firmas de
deportes electronicos pueden aprovechar las
redes sociales para promover los eventos,
impulsarellanzamiento de nuevos juegos o
generar cohesion en lacomunidad, ademas,
pueden aprovechar la realimentacion de las
redes para ajustar su propuesta de valor en
el juego.
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La investigacion relacionada con redes
sociales reviste importancia en el ambito
de los videojuegos debido a las tendencias
actuales como los juegos en linea, los
deportes electrdnicos o el streaming; los
cuales fueron esenciales para el desarrollo
deinteracciones entre las personas durante el
proceso de aislamiento por COVID-19.Enese
sentido, T. Sharma et al. (2022) argumentan
que losjuegos se hanvuelto omnipresentes,
puesto que tienen la posibilidad de aprovechar
diferentes plataformas como consolas, sitios
web, redes sociales, dispositivos moviles,
aplicaciones, realidadvirtual, etc. Igualmente,
Barcenas Curtis (2023) logra consolidar una
perspectiva en la que los videojuegos, las
redes sociales y los dispositivos moviles
han generado un cambio en las tendencias
de consumo y la forma en que se dan las
interacciones entre los jovenes.

De acuerdo con Chuang (2020), en
este escenario los usuarios comparten
informacion sobre el juego, intercambian
experiencias y usan este ciberespacio para
transmitir sus pensamientos y comentarios
sobre los videojuegos, de manera similar
a como se haria en el mundo real. En ese
sentido, la tecnologiade internety las redes
sociales han contribuido significativamente a
profundizar lasinteracciones de los usuarios,
mas alld del mundo del videojuego en si,
asociando al planteamiento de Styhre et al.
(2018) sobre el caracter colectivoy asociativo
de los videojuegos.

Lasredes bibliométricas muestran que un
numeroimportante de las publicaciones sobre
redes sociales en el contextode losvideojuegos
se concentran en Estados Unidos, Canaday
China. Taleselcasode Yangetal (2019), cuyo
estudio estd orientado a analizar las tasas de
abandono en los videojuegos en linea. Los
autores tienen filiacion con universidades de
los Estados Unidos y de China. En el Pacifico
también se puede encontrar un autor con
trabajos influyentes en este campo, como es
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elcasode Teng (2017) quien encuentra que el
aprendizaje, la novedad, el disfrute y el valor
social se relacionan positivamente con la
lealtad ala marca, donde elvalor social es muy
aplicable a los juegos en linea y su influencia
en los videojugadores.

Por lo demas, en lo que concierne a
los espacios de publicacion académica,
un referente importante sobre este tema
se encuentra en la revista Computers in
Human Behavior, alli se “incluyen articulos
que tratan sobre los efectos psicoldgicos
de las computadoras en fendmenos como
el desarrollo humano, el aprendizaje, la
cognicion, la personalidady lasinteracciones
sociales” (Guitton, s. f.). Esta revista tiene
conexionesimportantes conotrasrelacionadas
al entretenimiento, las tecnologias de la
informacion y la comunicacion. También se
observan estudios en el campo del marketing
y de los negocios donde se analiza como las
redes sociales afectan el comportamiento,
especificamente en aquellos usuarios
frecuentes de videojuegos. Cualquiera sea el
caso, losvideojuegos se revistende interés en
diferentes ambitos puesto que “lasindustrias
creativas estanimpulsadas por caracteristicas
locales y globales, asi como por la relacion
simbiotica entre el espacio, la culturay la
economia” (Cohendet etal., 2018).

Nuevas tendencias en la industria de los
videojuegos estan marcando una pauta que
ha propiciado una mayor atencion por parte
de la comunidad académica para desarrollar
estudios orientados a tener una mayor
comprensioéndel mercadoy los determinantes
de valor de las empresas de desarrollo. Los
resultados de este estudio muestran un
aumento en el niumero de publicaciones
académicas durante el 2021 y actualmente
sigue siendo untemaquereviste interés parala
comunidad académica. Hoy, los investigadores
estanabordando asuntos tanvariados como los
juegosenlinea, lagamificacion, laeducacidn, el
aprendizaje basado en juegos o ladiégesis. Las
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redes sociales digitales son un tema central,
que conectaalosjuegos conlasinteracciones
humanasen linea, el comercio, el marketing;y
tecnologias como la realidad virtual, la mineria
de datosy la big data.

Enloqueconciernealdominioactualde las
publicaciones, esta relacionado con el estudio
de temas de tendencia en el mercado, como
los MOBA (juegos multijugador de arena de
batalla en linea, por sus siglas en inglés),
los Battle Royal, los deportes electrdnicos, la
realidad virtual, el streaming de videojuegos o
elgaming en dispositivos moviles. Se observan
importantes conexiones entre el analisis de
redes sociales y los juegos en linea, lo que
da cuenta de una oportunidad, en términos
metodoldgicos, para abordar el fendmeno
con un enfoque de analisis de redes sociales.
Incluso, son las redes, las que han permitido
potenciar este campo de estudio, a partir de
la colaboracion entre autores, que se extiende
desde Norteamérica, hasta el este de Asia. Asi
las cosas, emergen comunidades académicas
que tratan temas especificos como los juegos
en linea, el comportamiento del consumidor
de videojuegos, el desarrollo de los deportes
electronicos, entre otros.

Respecto a las implicaciones practicas,
este analisis bibliométrico ofrece evidencia
reveladora sobre algunas tendencias
importantes en laindustria de losvideojuegos,
a las que pueden hacer seguimiento los
gestores de estos negocios. Por ejemplo,
un hecho importante en este campo es la
relevancia que tiene China a nivel de industria.
Se trata de un mercado amplio y de alto
crecimiento en términos de ingresos. Es un
punto de referencia importante para analizar
el dinamismo de esta industria teniendo
en cuenta la influencia en el sector de una
empresa de las dimensiones de Tencent. No
obstante, otros mercados emergentes como
India o Iran también podrian ser tenidos en
cuentadado que elaumento en ladigitalizacion
ha incrementado la base de usuarios, lo que
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los convierte en mercados atractivos, aunque
con particularidades culturales que deben ser
evaluadas previamente.

En esa misma linea, este estudio ha
permitido identificar algunas tendencias
clave en cuanto al consumo de videojuegos
y que son cruciales en la planificacion
estratégica. Entre estas tendencias destacan
los eSports, que integran una amalgama de
tecnologias y tendencias que han impulsado
significativamente el sector, como el juego
multijugadorenlinea, el juego movil, las redes
sociales, las plataformas de streaming, los
juegostipo MOBA o Battleroyale, el advergaming
etc. Delmismomodo, existe laoportunidad para
avanzaren laimplementacion de tecnologias,
como eljuego en la nube, la realidad virtual o
aumentaday activos financieros para transar
elementos digitales.

En ese sentido, el gestor de firmas de
videojuegos requiere mantenerse a la
vanguardia con las tendencias de los eSports
para lo cual puede hacer un seguimiento al
mercado utilizando tecnologias avanzadas de
analisis de datos como big data, aprendizaje
de maquina o el aprendizaje profundo. Estas
tecnologias permiten gestionar los grandes
volumenes de datos que se generan por las
interacciones de los usuarios con los juegos
y las redes sociales, ademas, permiten
reconocer patrones relacionados con las
preferencias de juego y sus percepciones, lo
cual contribuye a anticipar el comportamiento
del consumidory ajustar la oferta.

Este estudio presentaalgunas limitaciones,
por ejemplo, la caracterizacion se hace con
base en las publicaciones cuyas referencias
se encuentran indexadas en la base de
datos Scopus. Si bien, se trata de una fuente
de consulta reconocida en la comunidad
académica, también limitar el estudio a esta
fuente implica excluir trabajos que pueden
contribuiradimensionarelcuerpode literatura
académica publicados en otras bases de
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datos. Se espera que trabajos posteriores
contribuyan al analisis de las publicaciones
sobre videojuegosy su relacién con las redes
sociales en otras fuentes de alto impacto a
académico. Laseleccidn de las publicaciones
excluye la literatura anterior al 2018, lo que
también representa una limitacion. Trabajos
posteriores pueden ampliar el horizonte
temporalde las publicaciones, afinde analizar
laevoluciondeltemaylaaparicionen escena
de asuntos emergentes.

Los estudios bibliométricos son cruciales
para entender tendencias en la produccion
académica, analizar redes de colaboracion
e identificar referentes clave en un area
especifica. Aunque son exploratorios, permiten
desarrollar nuevas lineas de investigaciony
establecer hipdtesis. Segun los resultados de
esta investigacidn, trabajos futuros podrian
enriquecer la literaturaacadémica conanalisis
descriptivos, predictivos o confirmatorios.
Por ejemplo, podria plantearse un estudio
comparativo en términos de impacto entre las
firmas emergentesrespectoalos participantes
tradicionales como Microsoft, Sony Interactive
Entertainment o Nintendo.

Futuros trabajos también podrian analizar
segmentos especificos relacionados con
experiencias inmersivas con realidad
virtual y simulacién, los juegos indie y de
bajo presupuesto o la implementacion de
inteligencia artificial (IA) generativa para
desarrollar novedosas experiencias de
juego. Los resultados también muestran un
floreciente campo de investigacion en el que
se puede aportar con estudios donde se evalle
el impacto de tecnologias como big data, la
mineria de datos, el Machine Learning o el
Deep Learning en el proposito de mejorar las
experiencias de juego, optimizarel procesode
desarrolloycrear una estrategia de marketing
que permita monetizar los esfuerzos de
manera efectiva.

-Revista Lasallista de Investigacion-

/4

Vol. 21 No. 1/ enero-junio-2024

Conclusiones

Los resultados de este estudio muestran
un aumento en el nimero de publicaciones
académicas relacionadas con losvideojuegos.
Actualmente, los investigadores estan
abordando asuntos tan variados como los
juegos en linea, lagamificacion, laeducacion,
elaprendizaje basado enjuegosoladiégesis.
Las redes sociales digitales son un tema
central que conecta a los juegos con las
interacciones humanasen linea, el comercio,
el marketing y tecnologias como la realidad
virtual, la mineria de datos y la big data. De
estamanera, se abre laoportunidad para que
los autores publiquen los resultados de sus
investigaciones en diferentes revistas que
tratantemas comoelcomportamiento humano,
la ciberpsicologia, las comunicaciones
mediadas por computadora, los negocios, el
marketing, los sistemas de informacion, etc.

Enloqueconciernealdominioactualde las
publicaciones, esta relacionado con el estudio
de temas de tendencia en el mercado, como
los MOBA (juegos multijugador de arena de
batalla en linea, por sus siglas en inglés),
los Batlle Royal, los deportes electrdnicos, la
realidad virtual, el streaming de videojuegos o
elgaming en dispositivos mdviles. Se observan
importantes conexiones entre el analisis de
redes sociales y los juegos en linea; lo que
da cuenta de una oportunidad, en términos
metodolégicos, paraabordarelfenémeno con
un enfoque sistémico y de caracter reticular
que permita ver como se constituyen sus
dindmicas a partir de las interacciones de
diferentes actores del entorno. Incluso, son
las redes las que han permitido potenciar este
campo de estudio a partir de la colaboracion
entre autores, que se extiende desde
Norteamérica, hasta el este de Asia.

Este trabajo presenta limitaciones
en la medida en que se trata de un
estudio exploratorio en el que se trata
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fundamentalmente con datos bibliométricos.
No obstante, los resultados tienen algunas
implicacionesteoricasy practicas. Enprimera
medida, se identifican nuevas rutas de
investigacion paraabordartemas particulares
como la dindmica de las comunidades
de juego en torno a tendencias como los
eSports, especialmente en mercados de alto
crecimiento como el chino. Desde el punto de
vista practico, debe subrayarse la tendencia
creciente en el uso de herramientas de
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