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Nota introductoria

El trabajo que contiene el presente documento integra el Proyecto Interno de Investigacion-
Semillero Streamers: Nuevas formas de interaccion en la plataforma Twitch, propuesto y dirigido por
las Docentes Investigadoras) Maria Fernanda Martinez, Paola Plia y Gabriela Giler, docentes de la
Universidad Casa Grande.

El objetivo del Proyecto de Investigacion Semillero es conocer como se desarrollan nuevas
formas de interaccidn en la categoria Just Chatting Contenido Videojuegos en la plataforma Twitch
entre los streamers y su audiencia y como el performance contribuye en este proceso. El enfoque
del Proyecto es cualitativo. Las técnicas de investigacién que usaron para recoger la investigacion
fueron observacion y grupos focales.



Resumen

Modernas formas de interaccion han cobrado popularidad gracias al acelerado desarrollo
tecnolégico que trajo consigo la nueva era digital en pandemia, por ende, industrias de
entretenimiento han tenido que ajustarse a las nuevas necesidades de las recientes generaciones
gue exigen otras formas de comunicacidn. Esta investigacion tiene como objetivo general, explorar
como se desarrollan las interacciones entre los streamers y sus comunidades al interior de la
plataforma Twitch. El enfoque es cualitativo, con método de Etnografia digital y aplicando las
técnicas de observacion y grupo focal a usuarios de Twitch y a dos streamers, uno nacional y otro
internacional. Los resultados indicaron que la interaccidn, personalizacién y nociones de identidad
son factores que promueven el uso de la plataforma. Se concluyé que el performance manejado
por los streamers junto a la interaccién es determinante en la conformacién de comunidades

virtuales.
Palabras claves:

Twitch, performance, interaccion, plataformas streaming, comunidades virtuales,

streamer.
Abstract

Modern ways of interaction have been taking popularity thanks to the advanced
technological progress that came along in the new digital with the pandemic going on. Therefore,
the entertainment industry had to adjust to the new necessities of the recent generations, that
claim other ways of communication. This research had as objectives, analyze the type of interaction
between streamers and users from Twitch, streaming platform, identified the present performatic
elements in the transmission and know the perceptions that the people from the study have about
it. A qualitative methodological approach was used, with two techniques: observation cards and
focus group applied to Twitch users and to two streamers, one national and one international. The
results indicated that interaction, personalization, and feelings of identity are factors that promote
the use of the platform. It was concluded that the performance managed by the streamers together

with the interaction is decisive in the formation of virtual communities.
Key words:

Twitch, performance, interaction, streaming platforms, virtual communities, streamer.
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1. Introduccion

Conforme la sociedad de la informacion ha ido evolucionando, las formas de consumir los
contenidos también se han modificado y para entenderlo, se hace necesario tomar en cuenta,
situaciones del contexto cultural y de las dindmicas sociales, como los nuevos procesos de
comunicacion, caracterizados por su inmediatez y altos requerimientos por parte del publico
juvenil, sobre todo por las generaciones Millennials y Zillennials (Juarez, 2020). El nuevo panorama
deinteraccion digital estd casi dominado por influencers que trabajan desde las redes sociales, esto
evidencia un cambio de lo que hasta hace unos afos se conocia como lideres de opinién, es decir,
guienes ejercian fuerte influencia en medios de comunicacién tradicionales, como television, radio,

prensa escrita, etc.

En ese sentido, la convergencia de medios, observa el despunte de plataformas digitales
streaming que han permitido nuevas formas de interaccidn con sus herramientas, ocasionando
también que las marcas apunten a aplicar otras maneras de hacer marketing, lo que ademas de
repercutir en el ambito comercial, evidencia que existen transformaciones culturales, por ejemplo

la manera de llevar las relaciones interpersonales (Ifiesta & Sixto, 2020).

La ecologia de los medios de comunicacidn, resulta importante para esta investigacion
debido a que se consideran las innovaciones tecnoldgicas, culturales y cognitivas por las que se ha
atravesado recientemente, especificamente desde el 2020, afio en el que inicid la pandemia
originada por el Sars CoV 2. Ante aquel panorama, los procesos de comunicacidon habituales
tomaron giros radicales en cuanto a las formas de generar, consumir e interactuar con los
contenidos, por lo que la labor de muchos usuarios de diversas plataformas recibié mayor acogida,
en especial, quienes se apegaban a formatos audiovisuales de transmision en vivo, que son posibles

gracias al desarrollo tecnoldgicoy al internet (Veldsquez, Maldonado, Beltran, Rend, & Ortiz, 2018).

Dicho lo anterior, acerca del uso mas frecuente de plataformas digitales que ofrecen
nuevas maneras de intercambio se encuentra Twitch, considerada la mads representativa en este
aspecto, pues el hecho de que permita la transmision en vivo de contenidos, parece ser lo que
muchos jovenes y adolescentes anhelaban para socializar de forma mas cercanas y asi crear
vinculos entre ellos. Esto, indudablemente marca un antes y un después en la industria del
entretenimiento, ya que las ventajas que brinda Twitch como escenario virtual, por ejemplo,
fueron explotadas a raiz del confinamiento obligatorio que se realizé a nivel mundial (Gutiérrez &

Cuartero, 2020).

Gran variedad de marcas han decidido tener presencia en esta plataforma que permite la

transmisién de contenidos en tiempo real, por lo que aquella caracteristica junto a la labor que
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realizan los streamers o creadores de contenidos resultan determinantes para el éxito de esta
nueva forma de consumir y producir tematicas de entretenimiento. Considerando lo anterior,
surgen interrogantes en relacién a: ¢ En qué medida los nuevos procesos de comunicacién permiten
la existencia de intercambio simbdlico al interior de la plataforma de streaming Twitch? ¢Cémo
esta plataforma virtual contribuye en la generaciéon de contenido a partir de la interaccién entre
streamers y seguidores?, a mas de eso, ¢es posible que estos didlogos conciban comunidades
online mientras se dan transmisiones en vivo en Twitch? Y por ultimo, ¢ es posible que las dindmicas
de interaccidon admitan sentidos de pertenencia entre usuarios y seguidores en espacios como

Twitch?

En torno a este tema existen pocos estudios por lo que se considera importante aportar
en esta area de la comunicacion, su evolucién a la par del desarrollo tecnolégico con las nuevas
formas de interaccidn entre usuarios y contenidos, asi como para la elaboracién de futuros estudios
de mercados y conocer cdmo son los nuevos consumidores. Esta investigacion tiene un enfoque
cualitativo, de tipo exploratorio y descriptivo visual, que permite interpretar los datos recolectados
mediante el método de etnografia digital, con técnicas como la observacién y el grupo focal,
tomando como unidades de analisis a dos streamers, uno nacional y otro internacional, y que
comparten sus experiencias acerca de la generacion de contenidos sobre videojuegos en la

categoria “Just Chatting”.

2. Planteamiento del problema

Una de las mas grandes transformaciones que ha tenido la sociedad de la informacién ha
sido el reemplazo de la televisidn hacia nuevas maneras de consumir contenidos, teniendo ahora
la oportunidad de elegir qué ver y hacerlo cuando mejor lo considere el usuario, por ende, uno de
los cuestionamientos en la investigacion consiste en descubrir cdmo los nuevos procesos de
comunicacion permiten la existencia de intercambio simbdlico al interior de la plataforma de
streaming Twitch. Asimismo, en el proceso de elaborar contenidos, cdmo se mantienen didlogos
gue generan la creacion de grupos de individuos que podrian considerarse comunidades virtuales
por lo que se convierte en un tema de interés a nivel de comunicacién, y hace pertinente que se
indague sobre el contexto de esta plataforma y de quienes intervienen en ella, determinando asi,
el porqué de la interaccidon y cdmo se desarrollan las dindmicas de intercambio en estas aparentes

comunidades que comparten vinculos (Rivera & Mifo, 2018).

Conforme las sociedades se modernizan, se pierde el entendimiento de las nuevas necesidades y
el funcionamiento de roles en torno al consumo de informacidn, lo que se considera un problema

ya que tener respuestas a dichas interrogantes, sirve para conocer como se desarrollan los



sistemas comunicativos para la elaboracion de contenidos acordes a lo que las actuales audiencias
solicitan y también para identificar los efectos que la audiencia tendra, a partir de la recepcion de
lo transmitido. Por lo tanto, se requiere conocer como la plataforma streaming Twitch, contribuye
en la generacién de contenido a partir de la interaccidn entre streamers y seguidores, ya que la
combinacion de roles, como ser consumidor y creador a la vez, genera que se adquieran nuevos
pardmetros de analisis, entre ellos, el caracterizar a sus usuarios y entender qué les gusta producir
y por qué les gusta consumir contenidos especificos en determinados formatos, como lo es el

audiovisual en tiempo real y la categoria “Just Chatting Contenido Videojuegos”.

3. Justificacion del problema

La importancia de este estudio radica en la escasa cantidad de investigaciones en torno a
las recientes transformaciones en la forma de consumir e interactuar con los contenidos que se
generan en plataformas digitales, especificamente de transmisién en vivo, como es el caso de
Twitch (Judrez, 2020). Estos cambios que se evidenciaron a raiz del confinamiento provocado por
la pandemia del Covid 19, no han sido estudiados a profundidad, y como evidencia, no se
encuentran suficientes articulos ni libros que indaguen ni analicen estos temas. En efecto, esto se
convierte en una problematica a investigar, debido a que muchos de los procesos comunicativos,
con fines comerciales o no, se basan en las preferencias de los usuarios al momento de elegir qué

very a través de cual plataforma hacerlo.

La interaccidn es la clave del éxito que Twitch ha conseguido, por lo que se hace
indispensable profundizar en otros elementos, como los roles que ejercen quienes estan haciendo
uso de esta plataforma. Para la presente investigacidn, es de interés analizar las funciones de los
streamers o creadores de contenido, pues a través de sus experiencias, podran demostrar el por
gué la interaccion se ha convertido para la audiencia juvenil en un factor elemental al momento
de querer obtener informacién y contenidos entretenidos, ya que no solo actian como
consumidores, sino que se registra retroalimentacidon y ademas un sentido de pertenencia y

compromiso al ser parte de una comunidad virtual.

Entender cdmo funcionan actualmente los procesos de consumo de informacion,
representa para los estudiosos y profesionales de la Comunicacién, una de las prioridades, debido
a la velocidad, a los cambios tan drasticos que se presentan y que inevitablemente forman parte
de la sociedad, sus formas de comportarse y de exteriorizar sus necesidades. Aunque desde
siempre, la creacién de contenido ha sido una forma de trabajo, sobre todo en el campo
periodistico, lo que en la actualidad ha marcado la diferencia, son las formas tan distintas con las

gue se trabaja, siendo el internet la herramienta que ha permitido dicha transformacidon. Twitch es



una de las plataformas que permite a sus usuarios compartir con mayor interaccion aquellos

contenidos que se crean para satisfacer esas necesidades en especifico (Casells, 2021).

Es importante conocer como ha sido el proceso de cambios en la industria audiovisual y
del entretenimiento, debido a que esto a la vez, es un indicador de cdémo se comercializa la
informacién en internet, los dispositivos que sirven de vehiculos para ese fin, sus especificaciones,
etc., pues es parte de la vida cotidiana de las diferentes sociedades, sobre todo en la poblacidon
juvenil, quienes ya consumen informacion desde una forma totalmente distinta de “ver television”.
Las caracteristicas de quienes consumen contenidos via streaming deben ser estudiadas para
entender las diferencias con otro tipo de usuarios, y las nuevas formas de socializacién que existen

dentro del proceso de generacion y asimilacién de informacién.

4. Antecedentes
En el presente estudio, los antecedentes determinan un breve recorrido del contexto de la
investigacion, relacionados con la evidente vida digital, el desarrollo tecnolégico, los cambios en el
mercado, los nuevos productos de las industrias culturales, los nuevos medios, los actuales
modelos de negocios y las nuevas formas de interaccion concebidas en la plataforma Twitch. Estos

temas permiten indagar acerca del surgimiento del tema principal.

4.1.Vida digital en pandemia

La pandemia ocasionada por el Covid-19, ya afianzada desde marzo de 2020, origind que
las TIC, Tecnologias de la Informacion y Comunicacién, se transformen a tal punto que en el ambito
académico han empezado a cuestionarse sus causas y sobre todo, su funcionamiento actual. En
concreto, las modernas plataformas digitales han permitido imponerse ante los impedimentos que

el aislamiento mundial provocé para contrarrestar la transmisién del virus.

A pesar de la pausa que se realizé en distintos aspectos cotidianos del ser humano, estas
se aplicaron desde un enfoque de movilizacidn fisica como la restriccidon de laborar, por ejemplo,
de manera presencial, sin embargo, las redes sociales y otras plataformas lograron satisfacer los
requerimientos bdasicos como en el estudio, trabajo, compras, asi como la necesidad de
comunicarse y entretenerse, esto provocd un incremento exponencial de las mismas gracias a la
aceptacion de la audiencia. Aquello ademas es un reflejo del acceso en aumento de la tecnologiay
el internet en América Latina a pesar de que aun existen zonas en las que las brechas digitales

contindan muy marcadas.



De acuerdo al informe presentado en Digital 2021, elaborado por la Agencia especializada
en Social Hootsuite, We Are Social, lider a nivel mundial en gestidon de redes sociales, las cifras

referentes a las redes sociales y tendencias digitales son las siguientes:

En el afo 2020, 1,3 millones de personas se convirtieron en nuevos usuarios de las redes
sociales por dia, es decir, alrededor de 15 nuevos usuarios por segundo. Por lo tanto, se mostro

también un incremento considerable de usuarios en Internet y de las redes sociales en dicho afio.

SOCIAL MEDIA USE AROUND THE WORLD

00@@@

4.20 33.6% *13. 200 4.15 98.8%

BILLION +490 MILLION

™ Hootsuite

Figura 1.- Uso de las redes sociales alrededor del mundo. Fuente. We are
social, 2021.

Asimismo, el tiempo promedio que una persona le dedica a navegar en internet ha
incrementado, ahora le destina aproximadamente 7 horas diarias desde distintos dispositivos, lo
gue se traduce también en que un usuario le dedica mds de dos dias enteros a estar en linea, de
una semana que comprende 7 dias y al pasar cada afio, se estima que esto aumenta cerca de 16
minutos, es decir, un 4%.

En el informe de Digital 2021 se evidencia que en enero de 2021 se pronosticé 4.660
millones de personas a nivel mundial haciendo uso de Internet, que confirma un incremento de

316 millones de usuarios, en comparacién al afio 2020, cerca del mismo periodo (Alvarez, 2021).
EVOLUTION OF DAILY TIME SPENT USING THE INTERNET
i 48M 6H SN

61 29 6H 38M

| ' ' ' ' l

Q3 2015 Q3 2016 Q32017 Q3 2018 Q3 2019 Q3 2020

we s s
@3\ are. . ™ Hootsuite

Figura 2.- Evolucion del uso diario en Internet. Fuente. We are social, 2021.
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Hoy mas que nunca el aislamiento social adoptado como medida sanitaria ante la
pandemia de covid-19 otorga un mayor peso a la mediacién simbdlica de los medios de
comunicacion. Particularmente en una era dominada por la digitalizacidon y las plataformas de
interaccion social que han multiplicado exponencialmente la esfera publica (Lago & Rivoir, 2021).

Todo el proceso que conlleva estos nuevos formatos de comunicacion y entretenimiento,
desde la produccién, el consumoy la distribucién de los contenidos mediante plataformas digitales,
actualmente ya se encuentran inmersas en la cotidianeidad de los individuos, aunque en muchas
ocasiones, sin estar conscientes de aquellas innovaciones. Antes de la llegada del internet y del
crecimiento tan acelerado de las redes sociales, los seres humanos, aunque acostumbrados a vivir
en una sociedad en primera persona, también estaban alineados y representados por los medios

de comunicacion tradicionales.

Mientras que, tradicionalmente se valoraba el rol del consumidor como procesador de los
contenidos que receptaba, ahora con la digitalizacién se cuenta con mas herramientas tecnolégicas
al acceso de casi todos, pero no solo eso sino que ya se cuenta con una organizacion conversacional
en la que se puede participar con mas facilidad. El término para estas recientes circunstancias de
interactividad en el dmbito digital, es el de “prosumidores” es decir, quienes son consumidoresy a

la vez productores de contenidos (Judrez Gamiz, 2020).

La interaccidon que se evidencia en la plataforma digital Twitch, permite que se considere
a sus usuarios como prosumidores, puesto que, en este contexto moderno, los usuarios no
cumplen con un solo rol, sino que son consumidores y productores a la vez, es decir, se trataria de

una de las caracteristicas de quienes interactian en aquella plataforma de transmisién streaming.

4.2.Industrias culturales: entretenimiento streaming

Las industrias culturales abarcan sectores en donde la creatividad juega un rol
determinante, debido a que sus principales labores son crear, producir y distribuir servicios y
productos culturales, siendo un importante sector que aporta al desarrollo econdmico de un pais

(Chavarri & Sandoval, 2021).

Tras la aparicion de las plataformas de streaming, la industria del entretenimiento ha
tenido que reinventarse completamente para que esto no represente pérdidas tan
representativas. En la actualidad, la transmision via streaming consiste en la primordial fuente de
ingresos en cuanto a diversidon y pasatiempo se refiere, por lo que las empresas de marketing las
han tomado en cuenta para desarrollar en aquellas comunidades online, sus estrategias. Ademas,

este tipo de marketing, enfocado en los contenidos ha gozado de gran aceptacion debido a que no
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es intrusivo y brinda novedosas experiencias, asi como mejores relaciones comunicativas con los

clientes.

Ahora el consumidor posee un rol activo en cuanto a consumo se refiere, y quienes gozan
mas de estos beneficios son los jévenes pertenecientes a la generacidon Millennials y generacion Z,
por lo que con mayor frecuencia, las empresas entienden la relevancia de conocer las
caracteristicas de los actuales consumidores o prosumidores, por lo que disefian tacticas
destinadas a ser merecedores de su confianza, llegando a crear algo similar a una amistad. Es por
eso, que trabajan en la adaptacidn a los cambios y se esfuerzan por personalizar contenidos e

interactuar con sus clientes (Castro Gonzalez, 2020).

Los usuarios que se encuentran en la plataforma Twitch poseen caracteristicas distintas en
comparacién a quienes consumian informacidn desde otros medios, como los tradicionales, es por
ello que se hace necesario analizar estos publicos modernos, segmentados en generaciones ya que
facilita la tarea, al tener cualidades mas puntuales que permitan comprobar aquellas diferencias

que influyen en la eleccién de contenidos y formatos.

4.3.Plataformas streaming

Es un tipo de tecnologia que consiste en la transmisidn directa, mediante redes de medios
continuos, sobre todo en formatos audiovisuales. Debido a que la informacién no se encuentra en
un disco local, sino que se la difunde por medio de la red, los usuarios pueden disfrutar de los

contenidos en tiempo real (Almeida Guerrero, 2019).

Existen dos tipos de streaming, el que es en vivo, es decir, la informacién esta siendo
transmitida en el mismo momento en el que todo esta sucediendo, se podrian mencionar como
ejemplos, los conciertos, las clases escolares o reportajes de acontecimientos inmediatos. Y por
otro lado, se encuentra el streaming bajo demanda, en el cual la transmision serd reproducida en

el momento en el que el usuario decida o lo considere pertinente.

Las plataformas de streaming han ganado espacio con lo vivido durante la pandemia, de
acuerdo a la investigacidn realizada por la escuela de negocios OBS Business School. En dicho
estudio se indica que entre las plataformas audiovisuales mas consumidas se encuentra Netflix,
Amazon Prime Video y HBO que actualmente son duefias de por lo menos el 25% del mercado
televisivo a nivel mundial y cuenta con 900 millones de personas suscritas (El Universo, 2021). En
cuanto al tema de interaccidn y entretenimiento, sobre todo en contenido de videojuegos, Twitch

es la plataforma streaming mas representativa debido al nivel de aceptacion que ha logrado.
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4.4. Twitch

El surgimiento de Twitch data en el afio 2007 y fue creada por Justin Kan y Emmet Shear,
guienes inicialmente le dieron el nombre de Justin.tv. Se trata de una plataforma con formato
streaming, es decir, que transmite contenidos audiovisuales en tiempo real a pesar de que otros
tipos de contenidos presentaron una considerable acogida, fue la categoria del videojuego la que
demostré un incremento rotundo, por lo que en el afio 2011 la plataforma Justin.tv se actualizé a
Twitch.tv, presentando una ramificacion netamente delimitada a los videojuegos como deporte (El

Universo, 2020).

Ahora Twitch es propiedad de Amazon, y es considerada la plataforma de e-sports mejor
posicionada, siendo YouTube su competidor directo. Su valor agregado o gran diferenciador son
las transmisiones en vivo, debido a que garantiza la interaccion, el dinamismo y la formacién de

fuertes comunidades que presentan intereses y gustos en comun.

De acuerdo a las cifras oficiales, publicadas en la investigacion “Analisis de sentimiento en
tiempo real de mensajes de Twitch con algoritmos de clasificacion” de la autoria de Sdenz (2020)
el crecimiento de Twitch fue de contar con 300 mil transmisores Unicos en el 2012 a poseer 3.4
millones, es decir, que ahora los streamers deben trabajar con mayor dedicacidn ante la creciente
competenciay, por ende, mayor oferta de contenidos. Considerando aquello, surgen interrogantes
acerca de como logran los streamers brindar a sus seguidores contenidos atrayentes, por lo que se

deberian analizar varios detalles como las herramientas que ofrece el canal.

Lo que un experto en gestionar contenidos indicaria, es que resulta muy beneficioso contar
con instrumentos que hagan mas fécil la misién de complacer a los usuarios y llevar un seguimiento
breve de los sentimientos que se reflejan en tiempo real. Twitch si otorga diversas ampliaciones
sobre las funciones de la plataforma, como los paneles o las impresiones interactivas, sin embargo,
aun no son suficientes ni completas al momento de proporcionar datos respecto a los sentimientos
de los espectadores, e incluso el sistema basico que posee Twitch se encuentra solo en inglés

(Sdenz Rubia, 2020).

4.5.Nuevas formas de interaccion

Las TIC forman parte del dia a dia de millones de personas alrededor del mundo, que
contiene elementos como la hiperconexidn sin interrupciones, permitiendo que las personas
tengan a su alcance maneras muy sencillas para comunicarse, formas que antes no existian y que

en la actualidad son muy naturales.
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Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) ofrecen abundantes
oportunidades a las personas, que pueden ser aprovechadas desde distintos niveles y ritmos,
acordes al nivel de acceso ainternet que las distintas sociedades poseen, y ademds de eso, también
dependera de las caracteristicas y destrezas de competencias tecnolégicas y comunicativas que los

individuos tengan (Medina, 2018).

Hay que resaltar que, en las sociedades modernas, el uso de las TIC en las formas de
relacionarse entre todos, esta tan arraigo que no se visualiza ya continuidad entre los procesos
online y offline. Los espacios sociales, se encuentran marcados por las tecnologias digitales, en
tantos aspectos, como los culturales, de ocio, entretenimiento, procesos productivos, econdmicos,

politicos, educativos, de consumo, etc (Caceres Zapatero, Brandle Sefidn, & Ruiz San Roman, 2017).

La llegada de la plataforma Twitch, producto del desarrollo de la tecnologia, ha permitido
gue surjan nuevas formas de interaccion, debido a que abarca la transmisidon de contenidos
variados en vivo y en tiempo real, permitiendo el intercambio de informacién y estableciendo
nuevos sentidos al momento de crear relaciones, incluso el sentido de comunidad, por lo que
quienes participan en esta plataforma, tanto streamers como seguidores, forman lo que se conoce

como comunidad online.

4.6.¢Quiénes son los streamers?

Ante la aparicion de los eSports, en espanol, deportes electrénicos, han aumentado los
medios digitales y electrénicos para transmitir dichos contenidos, por lo que gracias a la cantidad
de actividades que se generan en la industria tecnolégica, a la par incrementan las oportunidades
de que se generen negocios a partir de ello. Aqui entran los “streamers”, cuyo trabajo es difundir
sus formas de jugar, o también transmiten contenido diverso, como lo que hacen en su vida
cotidiana o también otras tematicas, como arte, cocina, deportes, videojuegos, etc (Zhou Chan,

2021).

El término “gamers” y su significado mas basico hace referencia a quienes ocupan su
tiempo en videojuegos. Dicho término es un antecedente de lo que, desde la aparicidn de Twitch,
ahora es conocido con la palabra “streamer”, que se deriva del término inglés “streaming”, la
misma que le aplica a quienes transmiten contenidos en vivo de videojuegos en la plataforma
mencionada, por lo que se aclara que quienes se dedican a transmitir en tiempo real sus partidas,

son denominados streamers y asi se les hara referencia a lo largo del documento.

Estos modernos roles, se desenvuelven en comunidades online, por lo que no funcionan

de manera individual, sino que requieren de estar en conjunto y tener conexion a internet. La
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modalidad consiste en grabarse mientras juegan, razén por la que de llamarse primero gamers,

ahora se les conoce como streamers.

Los inicios de los streamers provienen de la plataforma YouTube bajo el nombre de gamers,
pero luego migraron a Twitch, que actualmente constituye el escenario virtual de streamers mas
reconocida y con mayor acogida. Para encontrar el contenido de un streamer en especifico, se
ingresa a la plataforma, se escribe su nombre y ya se podra visualizar en vivo, asi como también
estd la opcidn de “streams destacados”. En un articulo, del periddico digital INFOBAE, se sefala
gue: “una diferencia sustancial con YouTube: no se pueden subir videos editados, sino que todo se

trata de transmitir tal cual sucede, de hacer "en vivos" (Sanchez Marifio, 2019).

Las tareas de un streamer consisten en grabarse y transmitir en vivo acerca del contenido
gue genere cada uno. Para la presente investigacidn, se tomara en cuenta las actividades de
streamers, desde la categoria Just Chatting Contenido Videojuegos, espacio destinado basicamente
para hablar y charlar de asuntos varios o de temas especificos que diferencien unos streamers de

otros.

Un tema que causa dudas, es acerca de si la labor de los streamers debe ser considerada
un trabajo o no, ante esto lo que se sabe es que les dedican muchas horas al dia a estar frente a un
computador, llegando la cifra a 40 horas semanales aproximadamente, lo mismo que la mayoria

de trabajos formales requieren.

Por lo tanto, es importante destacar que para alcanzar un nivel elevado de destreza en los
videojuegos y en diversos contenidos en general, se requiere de dedicarle suficiente tiempo, asi
como los grados de dificultad que los distintos juegos poseen. Sumado a eso, los streamers deben
ser constantes y disciplinados ya que no pueden ausentarse ni un dia de la plataforma y de
transmitir contenidos porque las pérdidas de suscriptores que se han registrado en Twitch han sido

masivos (Cerdon Hernandez & Rodriguez Barrientos, 2020).
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4.7.¢Cuales son las categorias en Twitch?

TWITCH TOP CONTENT

Dete October 01. 2018 - October 20, 2018

A B
League of Legends
56.28M
Fortnite
36.36M
Call of Duty Slack Ops 4
A =
Just Chamting
T e
14.54M
World of Warcraf:
13.33M
Heaarthstors
11.49M
PLAYERUNKNOWN'S BATTLECROUNDS
I 11.10M
Assassin's Creed Odyssey

Figura 3.- Contenidos top en Twitch. Fuente: eSports, 2019.

13.08M

Counter-Strike: Clobal Offenzive

Aunque el éxito de Twitch haya comenzado con los contenidos de videojuegos, desde esa

época también ofrecia mads alternativas, aunque siempre de manera secundaria, sin mayor éxito.

Sin embargo, de acuerdo al sitio web, E Sports, aquella categoria que antes era llamada In
Real Life (IRL) y que incluia contenidos variados, como gastronomia, arte, vida fitness, etc. Fue
remodelada por Twitch para separar dichos segmentos. Ahora con el nombre de “Just Chatting” ha
incrementado su popularidad, contando con 24.5 millones de horas vistas, un poco menos de la

mitad del total de horas que tiene Fortnite (eSports, 2019).

Esta categoria consiste en tiempos en los que los usuarios se dan para chatear y conversar.
Es necesario recalcar que quienes participan en estas tertulias son consumidores y creadores de
diversos contenidos, incluyendo a los streamers. Muchos de ellos, destinan tiempo aparte para
conversar y crear mas cercania con los otros miembros de la comunidad, lo cual es permitido por
Twitch ya que en Just Chatting, el creador de contenidos es libre de abordar la tematica que desee,
por lo tanto, se puede afirmar que se puede encontrar gran diversidad en esta categoria. Aquella
interaccion, les ha permitido fortalecer sus comunidades y ganar mds adeptos que se identifican

con los contenidos que elaborar y transmiten los streamers (eSports, 2019).

Esta categoria, cobré protagonismo con la pandemia por el Covid 19, asi lo revelé la pagina
web de estadisticas SullyGnome, en donde consta que entre las mds de 18 billones de horas en
Twitch que fueron vistas durante el afio 2020, significan un incremento del 65% en comparacion a

los afios anteriores.
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Una combinacion de nuevos juegos ha dejado junto al auge de Just Chatting que ha
doblado su audiencia) ha marcado el 2020 de Twitch, que a pesar de vivir cancelaciones de eventos,

ha sido el mejor afio de su historia (Cebrian, 2021).

I 1 I B S [ o | I e

Figura 4.- Contenido mas visto en Twitch. Fuente.- SullyGnome.

La categoria Just Chatting es la que se abordara en la presente investigacion, tomando
como muestra a dos streamers que cuentan con una cantidad considerable de seguidores y
optaron por tener presencia en esta categoria para fortalecer sus comunidades y brindarles mas
informacién acerca del mundo de los videojuegos que es el contenido que abarcan, siendo

entonces la subcategoria a tratar dentro de Just Chatting.

5. Marco tedrico
El marco tedrico estd compuesto de conceptos que varios autores les han dado a términos
que son relevantes para el desarrollo de la presente investigacidon, debido a que brindan
informacién oportuna para comprender el desarrollo e impacto de Twitch como fendmeno

contemporaneo.

5.1.Sociedad Red
Para Ure (2017) la Sociedad Red es aquella estructura presente en la sociedad que se
encuentra marcada por la tecnologia digital de la comunicacion, se caracteriza por la proximidad y
reconocimiento que existe entre sus integrantes. Uno de sus aspectos claves es la interconexién
gue permite que un discurso no llegue solo a una persona sino que se vincule de manera inmediata

a otras, en el fendmeno que es conocido como viralizacidn, que ocurre gracias a Internet.
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Segun Pérez, Mercado, Martinez, Mena y Partida (2018) la sociedad de la informacion,
junto a la accién comunicativa, con los medios de comunicacion masivos ocupan roles
determinantes en lo que sera la formacién del poder, debido a que son los encargados de generar
discursos, debates y otras situaciones que influyen en el proceder humano. La comunicacién es
socializada alrededor de redes locales y globales, por lo tanto, el proceder de los individuos junto
a las redes de comunicaciéon marcan cémo funcionaran las relaciones de poder en la modernidad.

Como se lo indico en el articulo, titulado, La sociedad del conocimiento y la sociedad de la
informacién como la piedra angular en la innovacidn tecnoldgica educativa, la sociedad de la
informacién es aquella que “facilita las actividades de millones de individuos en todo el mundo,
pues ofrece soluciones a problemas de distinta naturaleza (cotidianos, académicos, culturales,
sociales, econdmicos, etc.) a través de la creacidon, acceso, manejo e intercambio de contenido
electrénico” (Pérez Zuiiiga, Mercado Lozano, Martinez Garcia, Mena Hernandez, & Partida Ibarra,
2018, pag. 851).

Para el autor Trejo (2020) el término sociedad de la informacién se refiere al importante
rol que tiene la informacidn en las relaciones entre individuos. Ante los Ultimos cambios respecto
a la sociedad de la informacién, se puede decir que, al estar vinculada al empleo de la tecnologia
desde el drea de la comunicacién, ha marcado una importante modificacién en el diario vivir de la
poblacién, desde diversos aspectos, como el académico, familiar, personal, politico, social, cultural,

etc.

Estos conceptos resultan de gran importancia para la actual investigacién porque dicha
asociacion entre la sociedad de la informacion y la del conocimiento permiten desarrollar nuevas
pesquisas e incrementar conocimientos para mejorar la calidad de la vida de las personas,
promoviendo los avances e innovaciones tecnoldgicas y satisfaciendo los intereses en cuanto a

formatos de entretenimiento que los usuarios prefieren consumir.

5.2.Vida digital

Para el autor Del Alcazar (2019) la vida digital consiste en actividades y situaciones que en
la actualidad son indispensables en la cotidianidad de los seres humanos y que involucran acciones
como las de usuarios realizando transacciones online, lo que refleja la presencia de un mercado
potencial para las marcas que todavia no integran su oferta a las plataformas digitales eficientes.
Siendo importante aclarar que una transaccion digital no es una compra en linea, es una operacién

realizada a través de terminales digitales.

De acuerdo a Sancho, Ornellas y Arrazola (2018) la vida digital hace referencia a los cambios

e innovaciones sobre la vida de las personas, en especial en el ambito de la comunicacion y las
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relaciones, asi como dentro de los asuntos laborales, el entretenimiento, temas politicos,
iniciativas, asuntos amorosos, entre otros, ya que reciben influencia de los avances tecnoldgicos,

llegando a ser parte de las dinamicas sociales.

Por ultimo, los autores Vasco y Pérez (2017) definen a la vida digital como un moderno
estilo de vida, haciendo énfasis en el sector de la comunicacién e informacién y la rapidez con la
que ahora los ciudadanos pueden conectarse por medio de internet y tener acceso al contenido de
su preferencia. Para estos autores, la importancia de la vida digital, radica sobre todo a la
comunicacion constante y sin limites que se puede tener, asi como al contenido multimedia que

promueve el entretenimiento y genera experiencias gratificantes para los usuarios.

Son relevantes los conceptos que los autores citados les han dado a la vida digital, ya que
en esta investigaciéon se necesita tomar en cuenta la forma en la que han influido dichas
innovaciones tecnoldgicas y cédmo los ciudadanos interactian acorde a esas novedades y

plataformas que facilitan la comunicacién.

5.3.ldentidad virtual

Los autores Renau, Oberst y Carbonell (2013) se manifiestan de acuerdo a lo establecido
por la teoria del construccionismo social, que sefala que se trata de una parte de lo que seria una
especie de negociacién social, fundamental para que la identidad pueda formarse. La identidad ha
sido concebida como una construccion social producto de la realidad, y que a la vez puede abarcar
grandes diferencias, para algunos esta relacionada a la interrelacion entre sujetos que comparten
posturas similares en torno a un fendémeno, para otros surge del interaccionismo social, ya que los
individuos son seres sociales que poseen autoconciencia que se activa cuando se la conjuga con la

vida de otras personas.

De cualquier forma, para la formacién de la identidad, incluso de la virtual, es
imprescindible lo que resulte del acto social, es decir, de las interacciones en las que el ser humano
se adecua para ser parte del proceso, con los roles siendo emisor y receptor de nuevas incitaciones
que provocan las experiencias. “En los enfoques tradicionales sobre el self, suele aparecer una
distincién entre un componente descriptivo que corresponderia al autoconcepto, un componente

|”

evaluativo (autoestima) y un componente social, donde estaria ubicada la identidad social” (Renau

Ruiz, Oberst, & Carbonell Sdnchez, 2013, pag. 161).

Para la autora Santos (2018) tras varias investigaciones, determind que identidad virtual
eslaimplicacidn de elementos que la construyen y que se hacen visibles respecto a que pertenecen

a un enfoque virtual. Aun asi, pueden existir similitudes entre la identidad real y la virtual, ya que
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de cualquier forma se encuentra compuesta por patrones que son parte de la persona. Otra
semejanza es que la identidad en general es fluida y se encuentra determinada por situaciones que

se dan en un entorno, como una manera de adaptacidn a las circunstancias del mundo.

De acuerdo a Muros (2011) la identidad virtual es una extension de la real identidad de
una persona, debido a que por los avances tecnolégicos y la presencia en redes sociales, se recibe
mucha informacién y de alguna manera existen intercambios de culturas entre comunidades
digitales, como costumbres, creencias, comportamientos, etc., logrando que las personas
confundan lo que cada uno es y lo que desea compartir y transmitir a los demds en un contexto

tan globalizado.

El concepto de identidad virtual se relaciona con la presente investigacion en relacion a
gue abarca informacién que se requiere para comprender las maneras en las que los usuarios de

Twitch interactuan, y cdmo eso influye en la construccién del sentido de identidad.

5.4.Perfomance

Segun Ayerbe (2017) performance es un término dificil de conceptualizar pero afirma que
se lo puede resumir como un arte que se presenta en vivo, o en otras palabras que requiere que
los artistas se presenten personalmente. Dentro del contexto artistico, esta es una definicion mas
aceptada por todos: la exigencia de la presencia fisica del performer, pues el lenguaje corporal es

parte fundamental al intentar transmitir arte.

Mientras que para Cardenas (2016) este término de origen inglés, se destina para todo lo
referente a las artes visuales, entre ellas el teatro, el baile, moda, la industria del entretenimiento,
deportes, juegos, etc pues lo fundamental seria poder interpretar las actuaciones, el desempefio y
el progreso de la actividad. Ademas, considera el empleo del cuerpo del artista como un sustento
y vehiculo para la creacidon. Contempla también, elementos como tiempo y espacio, medios
audiovisuales como videos, sonidos, entre otras herramientas que aportan a los artistas para la

generacion de contenidos.

Para concluir, los autores Alvarez e Yllera (2017) afirman que performance significa
aquellas circunstancias en las que emitir un enunciado involucra la ejecucién o accién. Por lo tanto,
para ellos toda performance requiere de actuar pues permanecer en un estado activo es la
verdadera esencia de lo performance a pesar de que en cuestiones del arte, no todo es exacto sino

que también aquello que permanece estatico, sin moverse, se considera artistico.
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Tomar en cuenta diversos conceptos que autores les han otorgado al performance es vital
para comprender los diversos enfoques desde los cuales se puede estudiar los temas
performaticos, siendo Util para la presente investigacidén, desde el andlisis de la preferencia de
contenidos en tiempo real y los gustos sobre formatos visuales que requieren del constante trabajo

por parte de quienes crean contenidos.

5.5.Comunidades virtuales

En relacién al tema, Martinez, Sddaba y Serrano (2019) las han definido como “ecosistemas
gue fomentan el intercambio de experiencias, informacién, conocimiento y el aprendizaje
colaborativo a través de sus interacciones, tienen el potencial para empoderar a sus miembros

haciendo de Internet un medio de progreso personal y social”. (pag. 130)

En pocas palabras, son espacios que, aunque son consideradas también como
comunidades, si presentan distinciones respecto a las interacciones de manera fisica que se dan
entre sus integrantes. Entre las cualidades de estas comunidades se encuentran aspectos como la
poca o nula importancia que la ubicacidn geografica tiene en este tipo de vinculos, debido a que
aunque sus miembros se encuentren en distintas partes del mundo, e incluso aunque no hablen el
mismo idioma o sus términos no sean los mismos, son capaces de compartir contenidos, por lo que

la ubicacién no representa una barrera.

Para la investigadora Lopez (2019) las comunidades online son sitios en los que cada uno
de sus integrantes cumple con funciones determinadas, cuentan con niveles de organizacion
acorde a su grado de intervencion. Se puede mencionar algunos de esos roles, como los lideres que
fijan normas y hacen planes en torno a la comunidad, otros funcionan como moderadores, es decir,
qguienes vigilan que los demas integrantes respeten dichas normas, asegurando el adecuado
funcionamiento. Por otro lado, se encuentran los contribuyentes, que son personas activas en
todos los didlogos que se den, contribuyendo con reacciones como el “me gusta”, dejando
comentarios y haciendo sugerencias constantemente. No obstante, también estan dentro de las
comunidades virtuales los mirones, aquellos que no participan y no son percibidos con facilidad,

debido al silencio con el que se manejan.

Finalmente, Caceda y Bedoya (2019) las comunidades online forman parte de la
modernidad y se forman a partir de los medios digitales. Son zonas en la que aunque los integrantes
se encuentren cerca o lejos fisicamente, pueden comunicarse de manera novedosa via internet,
logrando una experiencia reconfortante y entretenida. Otra de sus cualidades es que ayuda a que

sus participantes logren sentir que son parte de un grupo. Por lo que si se ha apreciado la existencia
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del sentido de pertenencia en estas agrupaciones, incluso mas que en las que funcionan de manera

tradicional.

El estudio de las comunidades virtuales es imprescindible para el presente estudio, debido
a que aquella informacién ayudara a comprender cémo se forman y cdmo es la interaccion dentro

de dichas comunidades.

5.6.Interaccidon streaming

Los investigadores Apablaza y Codina (2018) aseveraron respecto a la interaccion
streaming, que “...se pudo constatar que el live streaming en la tercera web con mas trafico del
mundo genera mejores resultados que los videos convencionales: un volumen de comentarios diez
veces mayor y tres veces mas tiempo de reproduccion”. (Apablaza Campos & Codina, 2018, pag.
165)

El autor de la presente investigacién, se muestra de acuerdo con los estudiosos en estos
temas y con lo que afirman las instituciones encargadas de hacer regulaciones en Internet, debido
a que las plataformas streaming son espacios que les hacen posible a las personas a entablar
comunicaciéon en tiempo real, compartir informacion, asi como establecer comunidades online a
través de la creacidn de perfiles de tipo publico o semipublico. Por lo tanto, se considera que
aquello funciona cuando se disefia un listado de personas con quienes se comparte una unién, que
puede ser vista por dichos usuarios o de los demas que son parte de la plataforma.

De acuerdo a lo expuesto por Celi (2020) las interacciones streaming, se logran gracias a la
llegada del contenido comprimido en tiempo real, debido a que facilita que los usuarios sientan
experiencias novedosas, lo que promueve el intercambio de percepciones, ideas, gustos e
intereses, ya que el entretenimiento ha encontrado en plataformas streaming la oportunidad ideal
para hacer llegar su informacidn, que puede estar relacionada a la musica, el deporte, los
videojuegos, la moda, salud, vida fitness, entre muchas otras novedades que permiten la

interaccion.

Para finalizar, Vélez (2020) reconoce a la interaccién streaming como los intereses
compartidos por los servicios que ofrecen, entre ellos, los videos que pueden ser visualizados, sin
necesidad de ser descargados. Debido a eso, los usuarios pueden verlos con rapidez y de manera
efectiva, asi mismo, son capaces de compartir opiniones con los demds y asi establecer

comunicaciéon con quienes ellos lo consideren pertinente.

Analizar la interaccion streaming desde varios conceptos, ayuda a la actual investigacion a

tener datos relevantes sobre el por qué los usuarios disfrutan tanto de consumir contenidos en
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tiempo real y la necesidad que tienen de interactuar sobre eso, formando y siendo parte de

comunidades online.

5.7.Estado del arte

En esta seccidn se presentaran articulos académicos realizados durante los ultimos cinco
afios y que se encuentran relacionados con las dindmicas que se desarrollan en el interior de la
plataforma de streaming Twitch, del mismo modo, estos estudios permiten evidenciar como se ha

transformado la comunicacion desde nuevos escenarios en las actuales construcciones sociales.

En el proyecto académico “Factores que influyen en el Modelo UTAUT en relacién a la
Intencién de Uso de Plataformas de Streaming en Millennials” realizado en el afio 2020 por los
autores Gallardo y Sandoval provenientes de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, se
dispuso conocer el grado de influencia que presentan los elementos que integran la Teoria
Unificada de la Aceptacién y Uso de Tecnologia con la Intencién de Uso de las Plataformas de
Streaming mas populares por el momento, en los consumidores. El principal propdsito de dicha
investigacion, fue determinar y hacer relacidn entre las diferencias mas frecuentes para adaptarse

a estas modernas plataformas, desde el entorno de la sociedad peruana, frente a otros contextos.

Se tratd de una investigacion cualitativa, que tomd una muestra de personas con edades
entre 18 a 30 afios, con una forma probabilistica y transversal, con la ayuda de un cuestionario
como instrumento para desarrollar las preguntas considerando los aportes de otros investigadores
en la revision bibliografica. En la conclusion de aquel trabajo se mostré que es imprescindible
estudiar los factores mencionados porque a largo plazo, podradn constituirse como indicadores
sobre lo que los usuarios piden y por lo que recurren a esos tipos de plataformas, y asi se podra
tener las herramientas para satisfacer la demanda con mayor confianza (Gallardo Angeles &

Sandoval Ochoa, 2020).

Este articulo es importante para la presente investigacion porque profundiza en las
caracteristicas de quienes estan navegando e interactuando en plataformas streaming, y cémo

funcionan y se adaptan a las nuevas formas de entretenimiento existentes.

En el articulo cientifico de Marin (2021) titulado “Streaming: ventajas, desafios vy
oportunidades de las radiotelevisiones para captar audiencias”, Espafia en el afio 2020, buscé
demostrar el reciente incremento del consumo de streaming, sobre todo desde la pandemia
ocasionado por la Covid 19. Para efectos de la investigacién se precisé de una amplia revisién de

documentos cientificos, de instituciones oficiales de importancia internacional.
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En el documento se incluyeron aspectos que van desde los inicios de estas formas de
transmisién de contenidos, cdmo se han expandido, y el futuro que se les prevé con el avance de
nuevas propositos tecnoldgicas que sigan garantizando la interaccion. Las modernas formas que
ahora existen para generar contenido y difundirlo, representan otras maneras de hacer negocios.
En el estudio, mediante una investigacion cualitativa, que abarcé una completa revision
bibliogréfica, se demostrd que en Espafia el celular es la herramienta principal para vincularse a
internet, con una cifra representativa de 9 de cada 10 usuarios, quienes muestran preferencia por
los formatos audiovisuales cortos y bajo demanda. Todo esto, significa nuevos retos para los
medios que generan contenidos debido a que deben redoblar esfuerzos para cautivar audiencias.
La produccidn via Streaming supone menos costes y ejemplos de ellos son plataformas populares

como HBO y Netflix (Marin Pérez, 2021).

Aquella investigacion representa significativa importancia para la actual, debido a que
considera el contexto de la pandemia por el Covid 19 y su influencia en el incremento de consumo
de contenidos por medio de plataformas via streaming y el porqué de la preferencia de estos

formatos, estudiando sus caracteristicas.

En el afo 2019, se desarrolld un trabajo de investigacidn por Gonzalez Yuriko en Lima, Perd,
con el titulo “Influencia del uso del Streaming en las preferencias radiales de los adolescentes” en
el que expuso lo obtenido respecto a si la radio FM siendo uno de los medios mas consumidos a lo
largo de las décadas, estaria por decaer ante la preferencia de los adolescentes por nuevas
plataformas, como las que se reproducen via streaming. Para ello, tomd una muestra en la

institucion educativa, Brigida Silva de Ochoa, distrito de Chorrillos en Lima Peru.

En el estudio se destaca que los medios tradicionales han tenido que evolucionar y
adaptarse a las nuevas formas de consumo. Por eso ahora es comuin que canales de television,
estaciones radiales y periddicos tengan sitios web, con el fin de satisfacer a quienes desean
informarse desde sus dispositivos moviles. Es asi, como por ejemplo los formatos en audio o radio,
continua estando entre las preferidas, gracias a la presencia online que ahora tienen. Aquel trabajo
investigativo analizé dicho fendmeno, desde la perspectiva de los adolescentes debido a que son
guienes mayor tiempo destinan a estar conectados en la red digital. Esta investigacidon se basé en
un disefio cuantitativo, debido a que aplicd la técnica de la encuesta, por medio de la cual obtuvo
porcentajes que posteriormente fueron analizados. Se eligieron para el estudio, plataformas
streaming con formatos radiales como ltunes, la radio en internet y Spotify, tomando en cuenta el

tiempo de consumo, canales preferidos y herramientas de radio, ademas se hizo énfasis en que
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muchos de los dispositivos mds recientes no incluyen radio, entre ellos los IPhone (Gonzales Flores,

2019).

Ese estudio se considera importante porque muestra el cambio de preferencias, de un
medio tradicional como es la radio por plataformas streaming, destacando las transiciones hacia

modernas formas de consumo en donde predomina la interaccién en tiempo real.

5.8.Preguntas de investigacion

1. ¢Es posible que en la plataforma streaming Twitch se generen nuevos procesos de
socializacion en términos de interaccion y comunidad online?

2.  ¢Quétipo de interacciones se desarrollan entre el streamer y la comunidad on line?

5.9.0bjetivos

5.9.1. Objetivo general

1. Explorar cdmo se desarrollan las interacciones entre los streamers y sus comunidades

al interior de la plataforma Twitch.
5.9.2. Objetivos especificos

1. Analizar el tipo de interaccion entre el streamer/creador y su comunidad durante las
transmisiones en vivo a partir del 1 de agosto al 30 de octubre del 2021 en la plataforma Twitch en
la categoria Just Chatting Contenido Videojuegos.

2. ldentificar los elementos performaticos del streamer/creador durante las
transmisiones en vivo a partir del 1 de agosto al 30 de octubre del 2021 en la plataforma Twitch en
la categoria Just Chatting Contenido Videojuegos.

3. Conocer las percepciones de los usuarios en la plataforma Twitch en relacidn a las
interacciones y performance del streamer/creador en la categoria Just Chatting Contenido

Videojuegos.

5.10. Metodologia

5.10.1. Enfoque metodoldgico

Se ha optado por la aplicaciéon de un enfoque cualitativo, cuyo concepto esta dirigido a la
generacion de informacién descriptiva, con el uso de palabras y discursos por parte de los
individuos y tiene como propdsito profundizar mediante el andlisis de fendmenos. Este enfoque
requiere contar con preguntas epistemoldgicas que se plantean con la intencién de lograr mayor

aproximacién con la realidad, aclarando que dicha realidad del fendmeno sera manifestada desde
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las experiencias de cada persona que participe en las técnicas de investigacidn elegidas, por lo que
al hacer uso de la observacién se podra ir mas alld, analizando sus comportamientos (Cueto Urbina,

2020).

Este enfoque permite producir y explorar datos que describen los procesos de
comunicaciéon a investigar, en relacion a los individuos que conforman la unidad de analisis, es
decir, los streamers quienes a partir de la generacidn de contenido y otras dinamicas, influyen en
las interacciones en espacios virtuales como Twitch. Sumado a eso, este enfoque es importante
porque ademads de tomar en cuenta lo que se obtiene a través del lenguaje oral (grupo focal),
también se puede abordar la recoleccién de informacién de manera escrita, asi como la

observacién directa o indirecta de la conducta de los involucrados.
5.10.2. Método de etnografia digital

Este método es parte de la investigacidon con enfoque cualitativo debido a que entre sus
principales objetivos estd la descomposicién y observacién de las relaciones e interacciones
sociales que se dan en plataformas streaming como Twitch en la categoria Just Chatting Contenido
Videojuegos. El comprender la forma en la que las culturas se manejan y se desenvuelven es una
de las motivaciones mas importantes del método etnografico. Desde una perspectiva académica,
se logrard descifrar la realidad social mediante el manejo de las relaciones entre individuos,

dandole interpretaciones con evidencias (Cotan Fernandez, 2020, pag. 86).

Se selecciond este método porque va mas alld de una investigacién de campo y de la
observacién que luego aplican técnicas para recolectar informacién, sino que se complementa con
otras direcciones, siendo una parte elemental el elaborar registros en los que se abarque el

entendimiento de culturas o comunidades online, como es el caso de la presente investigacion.

Para analizar la interaccion, el performance y las posibles conformaciones de comunidades
virtuales, el método etnografico aporta considerablemente a entender comoy por qué tienen lugar
esta forma de comunicacion virtual y lo que ello ocasiona como el surgimiento de amistades y la
generacion de confianza entre streamers o creadores de contenido y seguidores y suscriptores,

tomando en cuenta los roles que tienen.
5.10.3. Tipos de investigacion
Exploratorio

Se optd por una investigacion exploratoria debido a que permite hallar datos con el

objetivo de determinar de mejor manera los problemas y formular hipétesis, logrando un estudio
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mas amplio de indole explicativo (Esteban Nieto, 2018). Mientras que de acuerdo a Hernandez,
Fernandez y Baptista (2017) sefialan que se aplica este tipo de investigacidon para profundizar en
un tema poco estudiado y a la vez, entender mejor en contexto del fenédmeno elegido. Al existir
varias categorias, usuarios y streamers en la plataforma seleccionada, este tipo de investigacidn
permite obtener informacion especifica acerca de cémo se van construyendo las comunidades

virtuales desde la interaccion y desde otras dindmicas propias del fenédmeno streaming.
Descripcidn visual

La descripcién visual es aquella que tiene como fin especificar las caracteristicas de la
colectividad a la que se estudiard, ademas conllevan el andlisis, registro e interpretacion de la
composicion del problema (Guevara, et al, 2020). Para el actual estudio, el enfoque se lo hara sobre
los dos streamers que tienen presencia en Twitch, y asi poder conocer cémo ellos actian en aquel
espacio digital.

Se decidié emplear una investigacidn descriptiva visual para ampliar los resultados que se
esperan obtener, al recurrir por ejemplo a la observacién participativa. Ademas se desea contribuir
a dejar asentadas precedencias en orden de importancia, destinadas a futuros estudios, para que

encuentren aseveraciones y premisas que resultarian de utilidad.
5.10.4. Categorias de analisis y definicion de términos operativos

La categorizacion de acuerdo a Bardin (2002) citado por Diaz (2018) “es una operacion de
clasificacién de elementos constitutivos de un conjunto por diferenciacién, tras la agrupacién por
género (analogia), a partir de criterios previamente definidos” pag. 127. Por lo que el concepto de
categorias indica que son partes que pertenecen a un conjunto de elementos que seran utiles para

llevar un registro en los andlisis de contenidos.

Los datos que se obtendran surgiran de diversos integrantes, como participantes para el
grupo focal y dos streamers, uno nacional y otro internacional, elegidos para que se les apliquen
las técnicas cualitativas para el posterior analisis, debido a eso, se requiere de hacer una
categorizacién con los principales elementos para que sea posible una triangulacién de resultados
eficaz, que incluya con las comparaciones correspondientes de acuerdo a las categorias vy

subcategorias que se nombraran a continuacion.
Categoria: Interaccion

Tiene por objetivo identificar la manera en la que los streamers y usuarios se relacionan

mientras se encuentran en las transmisiones en vivo
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Categoria: Performance

Detallar todos los elementos que engloban la imagen, ademas de lo vinculado a la forma

en la que actuan los streamers durante las transmisiones.
Definicidon de Categorias

A continuacién, se muestran las categorias que se estudiardn de acuerdo a los diferentes

objetivos de la investigacion.

Tabla 1.- Definicion de categorias

Interaccion Reconocer la forma en que los streamers y * Bienvenida
usuarios se relacionan  durante las

* Tipo de
transmision

transmisiones en vivo

* Chat
* Tipo de Juego

e Tematica de la
transmision en

Vivo
Elementos Precisar todos aquellos elementos de imagen, * Escenografia
Performaticos asi como también lo relacionado a su actuacion )
- . * Vestuario
que el streamer utiliza en las transmisiones que
realiza *  Vocabulario

*  Recursos graficos
* Personalidad
* Recursos técnicos

* Imagen del
streamer

Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plua

5.10.5. Unidad de Anilisis

Unidad de analisis “se trata de individuos, organizaciones, periodos, comunidades,
situaciones, piezas producidas, eventos, etc” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2017, pag. 173).

Para esta investigacion se selecciond como sujetos de estudio a dos streamers que tienen
presencia en la categoria “Just Chatting” que traducido al espafiol, significa “simplemente

charlando” y subcategoria contenido de videojuegos, una nacional y otro internacional de habla
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hispana. Poseen una cantidad considerable de seguidores, Arianna Macias, quien en Twitch se
encuentra como Arianna Banana, tiene seguidores 4k, mientras que el segundo streamer, del
ambito internacional, Flexz, como se encuentra en Twitch, cuenta con 325.7 k seguidores.
Quienes se encuentran activos en esta categoria, coinciden en el interés que tienen por
comunicarse de manera directa y en tiempo real con la comunidad, asi mismo, la forma de
exponerlo y permitirse el tiempo de simplemente charlar en cuanto al contenido de videojuegos

con los otros usuarios.
5.10.6. Cuadro de streamers

Tabla 2.- Perfil de los streamers seleccionados

Nombre del streamer Usuario Origen Seguidores
Arianna Macias Arianna Banana Ecuador 4k
Ivan Arizpe Flexz Espafia 325.7 k

Elaboracidn propia

5.10.7. Transmisiones de los streamers

Para el presente estudio, se van a tomar en cuenta 4 transmisiones por cada streamer
elegido, una nacional y otro internacional de habla hispana, optando por la primera hora de la
transmisién, en las fechas comprendidas del 1 de agosto al 30 de octubre 2021.

Se tomaran en cuenta para el desarrollo del plan de trabajo propuesto en la investigacion,
los comentarios que se emitan en la plataforma y en las cuentas de los streamers seleccionados,
como funciona la interacciéon que tienen con sus audiencias, los aspectos mas tratados en la
categoria Just Chatting Contenido Videojuegos, debido a que desde ese enfoque se podran obtener

respuestas a las preguntas planteadas desde el inicio.

5.10.8. Muestra

La muestra es considerada como una representacién de un total o de un universo debido
a que desde sus resultados, se lograra poseer informacidn importante que permita la elaboracion
de conclusiones pertinentes para que se cumplan los propdsitos de la investigaciéon. Es posible
obtener la muestra adecuada desde distintos métodos, considerando si se trata de poblaciones
infinitas o finitas, es decir, si se tienen los datos de su totalidad (Silerio, et al, 2020).

Para este trabajo de investigacion se decidié aplicar un muestreo no probabilistico, que le
permite al investigador, seleccionar a las personas que mejor se ajusten a las caracteristicas que se

necesitan para conseguir el tipo de informacién deseada. Es asi, como fueron elegidos dos
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streamers de categoria Just Chatting Contenido Videojuegos, una nacional y otro internacional,
para ser analizados en el periodo comprendido, del 1 de agosto al 30 de octubre de 2021, y con la
ayuda de una técnica cualitativa, se podra profundizar en el fendmeno, por lo tanto, se visualiza el

cumplimiento de objetivos.

5.10.9. Técnicas y herramientas de investigacion

La observacién

“Observacién es la médula espinal del conocimiento cientifico y también se convierte en
el eje que articula la metodologia de la investigacidn cualitativa” (Herrera, 2017, pag. 14). Se
considera fundamental para esta investigacién aplicar esta técnica debido a que permitird un
acercamiento mas certero vy significativo con quienes se encuentran inmersos en el fendmeno a
estudiar, es decir, las streamers seleccionados, permitiendo apreciar su comportamiento desde un
entorno digital. Gracias a que la conducta humana es facilmente perceptible, mediante la
observacién se podran percibir la mayor cantidad de detalles para lograr resultados veraces.

Para poder aplicar esta técnica cualitativa, se completaron en total ocho fichas de
observacién, enfocadas en las transmisiones de Just Chatting de los dos streamers seleccionados,
4 fichas para la streamer nacional y las 4 fichas restantes para el streamer internacional.

Dichas fichas incluyeron 27 elementos relacionados en comprender la interacciéon y el
performance que manejan los streamers y asi poder analizar y dar respuesta a las preguntas de

investigacion formuladas al inicio y a los objetivos.

Tabla 3.- Diario de campo

DIARIO DE CAMPO : Observacion de transmisidn xxxxxxx en la plataforma Twitch
Nombre:

Fecha:

Lugar:

Tema:

Objetivo:

Elementos: DESCRIPCION REFLEXION
Performaticos y de
interaccion
Configuracién de
transmisién

Linea Grafica
Elementos
tecnoldégicos
Vestuario
Escenografia
Disefio de Pantalla
Pantalla de Chat
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Chat
Comando de chat
personalizado
Contenido del chat
Caracteristicas
socio-demograficas
Definicion de la
imagen
Personalizacidon de la
transmisién
Elementos de la Bio
Auspicios
Gifts
Reloj
Lenguaje Utilizado
Capitulo
Tienda
Efectos especiales
Distribucion de
objetos
Intencién del espacio
Tipo de habitacién
Performance por
genero
Donativos

Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plua.

Grupo focal

El grupo focal es una técnica cualitativa que recoge lo mejor de las dos técnicas cualitativas
mas empleadas para la recopilacién de informacidn: la observacidn participativa y las entrevistas
en profundidad. Presenta muchos beneficios al reunir componentes importantes de las dos, logra
captar lo mas relevante al escuchar a las personas parte de la muestra, sus opiniones, su
desenvolvimiento y emociones en un entorno cémodo para ellas (Yepes Zuluaga, Montes Granada,
Alvarez Salazar, & Ardila M, 2018, pag. 173).

Para la presente investigacion se decidié recurrir a un grupo focal porque de esa forma, se
considerard una reducida cantidad de personas en una discusién grupal: dos streamers que estaran
bajo la direccion de un moderador, es decir, el autor de este estudio, que manejara temas
puntuales. Ademas, se espera sea un aporte importante para la investigacion, ya que se podria
obtener de fuente primaria, las necesidades, realidades, posturas, pensamientos, aspiraciones,
emociones y motivaciones de los participantes, lo que otorga una dimensién multiple y eficaz sobre
el tema central. No serd necesario llegar a acuerdos, ya que ese no es el objetivo de esta

investigacion.
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Para el desarrollo del grupo focal, se prevé que las participantes se encuentren cémodos
para que sea posible una interaccion real, tranquila e informal, sin perder el nivel de veracidad
sobre el tema central. Se deben compartir puntos de vista, criterios, comentarios, etc de manera
fluida, ya que de esa manera el investigador podra obtener la informacién pertinente que busca.
Es necesario recordar que la técnica serd aplicada de forma virtual, mediante videollamada grupal

debido a que una de las streamers pertenece al ambito internacional de habla hispana.

El grupo focal contd con la participacion de 11 personas, entre hombres y mujeres
moderados por dos personas, divididos en dos salas con la intencidn de facilitar la obtencién de
respuestas. Se decidié optar por personas entre 20 y 30 afios, unos estudiantes universitarios y
otros ya trabajadores pero que tenian en comun el ser usuarios de Twitch, o incluso creadores de
contenidos. Todos pertenecen a un nivel socioeconémico de clase media, con acceso a internet y
equipos tecnoldgicos que les permiten tener cuentas y participar activamente en la plataforma

mencionada.

Se elaboraron 15 preguntas destinadas a profundizar en los beneficios que Twitch les
ofrece, sobre todo en cuestiones de interaccién y también en cdmo perciben su participacién en la

plataformay si es posible o no que se formen comunidades virtuales.

El grupo focal contd con un cuestionario compuesto por 15 preguntas abiertas. Se
definieron diversas variables que ayuden a recopilar informacion referente a la informacién
sociodemografica, aplicacion a la plataforma Twitch, comunidades virtuales e interaccion dentro

de plataforma Twitch por parte de los entrevistados (Ver en anexos).

Cronograma de recoleccion de datos

Tabla 4.- Cronograma de recoleccién de datos

Tareas Mayo Junio Julio Agosto  Septiembre Octubre
Adaptacién de la X
metodologia y las
herramientas de
investigacion
X X

Seleccidn de los streamers
a estudiar

X X
Elaboracién de guia para
Grupo Focal

X X X
Elaboraciéon de guia del
Diario de campo

X

Seleccidn de participantes
en Grupo Focal
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Implementacién de
periodo de observacion

Implementacién de grupo
focal
Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plua.

5.10.10. Consideraciones éticas

La informacién que obtuvo del grupo focal fue previamente socializada mediante un
consentimiento informado, en la que conste que los participantes conocen los fines académicos de

la técnica. Aquellas cartas firmadas constan en los Anexos del informe de investigacion.

Es necesario recalcar que esta investigacidn se rige por las directrices de las Normas APA,
por lo tanto, los streamers elegidos, tienen cuentas publicas en la plataforma Twitch, es decir, que
ellos tienen total libertad de decidir qué informacidon comparten a su comunidad virtual, asi como
el grado de privacidad con la que manejan sus vidas. Es imprescindible recalcar que tanto para los
participantes del grupo focal, como para los streamers observados, los datos recolectados, asi
como sus identidades, serdn cuidadosamente tratados, con el fin de no exponer su integridad y
reputacion. Asi mismo, se ratifica que los streamers seleccionados para este estudio son mayores
de edad, tomando en cuenta el articulo 104 de la Ley de Comunicacién que prohibe la exposicién
de identidad de menores, para prevenir situaciones de ciberbullying y que se encuentra acorde al
articulo 13, numeral 4, de la Convencién Americana de Derechos Humanos y la Convencidn sobre

el derecho de los nifos.

Mientras que los resultados obtenidos del grupo focal no tendran mas fines que no sean
de tipo académico o cientifico. Las citas se encuentran en formato APA, séptima edicidn, logrando
prevenir el plagio con la respectiva consulta bibliografica. Se descartan los conflictos de interés por
ser una investigacién que procurara explorar y describir una situacidn, analizando los resultados

sin darles una valoracién que afecte a los individuos.

El grupo focal se manejo tomando en cuenta valores como el respeto ante las opiniones
que pueden ser distintas, el consentimiento informado, ya que ademads de firmar la carta de
aceptacion, los participantes tenian la libertad de abandonar la reunién en caso de necesitarlo. Se
avala asi mismo el anonimato, debido a que no se exponen nombres y se garantiza la seguridad y

la privacidad en todo momento.
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Resultados

Los resultados obtenidos de las técnicas cualitativas aplicadas, responden a los objetivos
planteados al inicio de la presente investigacidn, los cuales estuvieron enfocados en la interaccidn,

el performance y los usuarios de la plataforma Twitch.
Observacion - Interaccion

Respecto a la interaccidn, gracias a la observacioén y recoleccion de informacién mediante
las fichas, se pudo obtener datos que reflejan la elevada interaccidén que tanto los seguidores de

Arianna, streamer nacional y Flexz, streamer internacional, mantienen.
Pantalla de chat

La forma como se encuentra distribuida la pantalla varié notablemente entre ambos
streamers. En el caso de Arianna Macias, la pantalla de chat ocupaba la mitad del espacio, lo que
permitia leer los comentarios, mientras que en el caso de Flexz, streamer internacional, la pantalla

ocupaba menos de la mitad, lo que hacia visible la publicidad y la lista de bits en gran parte ésta.
Contenido del chat

Se observa que los seguidores de ambos streamers generan variedad de contenido en el
chat. Por ejemplo, en el caso de Flexz, streamer internacional, se evidencian temas relacionados a
videojuegos o adquisicion de equipos tecnolégicos. Ademas, emplea lo que se denomina “malas
palabras” pero todo en un contexto de los temas ya mencionados, hablando de precios y

caracteristicas con sus seguidores.

Respecto a Arianna, El chat también muestra temas diversos, ejemplo, se habla de
chismear y lo vinculan en torno al retorno al colegio. Se observa que ella mira en reiteradas
ocasiones al chat y comenta a sus seguidores, Asimismo, al igual que el streamer internacional,
escribe sobre temas de videojuegos, tips y opiniones acerca de juegos como Rocket League, Words

on stream, Minecraft, Call of Duty, entre otros.

Al ser mujer, en la pantalla de chat, se observan comentarios sobre su aspecto fisico y

vestimenta, y se ve que ella responde.

Los seguidores de Flexz se muestran activos, interactuando en respuesta a lo que él les
comparte, lo cual se refleja en el chat y asi mismo, los seguidores de Arianna estan atentos en

interactuar con ella, ya sea de “chismecitos” o de tips cuando de videojuegos se trata.

Gifs
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En relacidn a los Gifs se encontraron diferencias en el empleo de gifs y de emoticones.

Se observd que Flexz, streamer internacional, daba poco uso tanto a gifs y emoticones en
el chat, mas bien, hablada de videojuegos y dispositivos tecnoldgicos. Mientras que Arianna,
streamer nacional, si los usabas en sus acciones durante las transmisiones que aparecen en

pantalla.
Por otro lado, los seguidores de ambos evidencian el uso de estos recursos.
Donativos

Los dos streamers tienen pestaiias habilitadas para recibir donaciones o “bits”. La lista que
Flexz presenta, es mas amplia que la de Arianna, debido a que la coloca del lado izquierdo de la
pantalla de mayor a menor con los nombres de los usuarios donantes. Por el contrario, Arianna,

muestra activa la alarma de donativos y personalizada.

Imagen 1.- Pantalla con alerta de donacién, streamer nacional, Arianna Macias.

1> Chat de videos
S1Y g XXXPAIYXX: 10/ >0

320 @[ Nightbot: Olitas de mar xxxpartyxx

3:32 Arianchi: Sale chupi mafiana en la casa de
mentor@

Y 4
cheered! x
.Omaigaaaa 6
bu

ani_mini_compita: @xxxpartyxx cuéntale

cuentale

3:38 ) & mylkiway_: no.

3:40 ani_mini_compita: @&

3:46 [ xxxpartyxx: @ani_mini_compita si :>

3:48 ani_mini_compita: yo su quiero!!!t:D

3:50 [id ) diana_garcia_24: me iknoro ©
2

3:53 ani_mini_compita: si*

3:54 & ISGGrumpyAlvaro: A 10 bu

10 BITS: 3 SENTADILLAS 100 BITS: 20 ABDOMINALES LG EHETT T RN ) 3:56  sergitoelpapu: arianna mafiana hay chupi en
ds de | grupo de chonga

i 4:00 P & mylkiway_: !sudar
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Enlaimagen se observa a la streamer nacional, Arianna Macias, sonriendo previo a realizar
el reto por la alerta de donacién que le llegd, mientras que en los comentarios se puede apreciar a
un seguidor recordandole en qué consiste el reto que tiene que cumplir, al cual lo denominé como:

“Vamo’ a sudar”.

Observacion - Performance

En este apartado se expondran los resultados relacionados a todo lo que transmiten a

través de su imagen y detalles en torno a la linea grafica que manejan.

Linea gréfica

35



Ambos manejan lineas gréficas completamente diferentes. En el caso de Flexz, guarda
coherencia los colores caracteristicos de su linea grafica (negro, gama de azules, rojos, amarillos y
naranja) con su vestimenta. El azul y el negro son los que mas predominan aunque también los
combina en menor medida con tonos morados, asi como los amarillos y naranjas que estdn en su

logo.

Imagen 2.- Pantalla con linea grafica de streamer internacional, Flexz.
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Arianna, opta por colores rosados, lilas, blancos y celestes, en algunos casos, se va por las
tonalidades pasteles mientras que en otras ocasiones se inclina por esta gama de colores pero en
versiones mucho mas intensas, como el azul y el morado.

Elementos tecnoldgicos

En este apartado, coinciden ambos streamers en que la mayoria de ocasiones aparecen
solo con audifonos y micréfonos, herramientas indispensables para la conversacidon con sus
seguidores. Las diferencias radican en los colores y disefios, pues Arianna usa colores como celeste
y rosado y Flexz colores como azul y negro. También Flexz casi siempre le da un recuadro aparte

en el que se enfocan sus manos y teclado.
Vestimenta

Ambos no cuentan con estilos de vestimenta muy particulares o excéntricos sino que se
dan la oportunidad de usar prendas que guarden coherencia con algunos otros parametros, como
los colores de sus lineas graficas. Flexz casi siempre luce camisetas blancas, negras o combinadas,
mientras que Arianna usa colores pasteles o a veces mas intensos como azul, rojo o negro, ella

incluso optd por usar un disfraz.

Escenografia
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Los dos streamers graban usualmente desde sus habitaciones pero si varian el orden de los
objetos o los planos o forma como colocan la cdmara. Arianna usa mas un plano medio mientras
que Flexz la suele colocar de forma mds diagonal, de tal manera que, aunque aparezca en pantalla
su torso, también se visualice su cama, en especial cuando tiene de fondo su logo colgado en la

pared encima de la misma.
Diseio de pantalla

En este apartado si se presentan diferencias mas notables, debido a que Flexz, streamer
internacional, tiene mas tiempo como streamer en Twitch y tiene varios auspiciantes, por lo que le
destina varias partes de la pantalla en la aparicidn de la publicidad, ya sea en formato video en
pequenos recuadros en la parte inferior o a los lados, con apariciones de los nombres de las marcas,
por lo tanto, el espacio para la pantalla de chat queda mds reducida en comparacién a la de
Arianna. También le da un recuadro pequefio al enfoque de sus manos y teclado, asi como una lista

extensa del lado izquierdo para mencionar a sus donantes de bits.

En el caso de Arianna, al no tener auspiciantes fijos, divide en dos su pantalla: para chaty

la otra parte en la que aparece ella.
Comando de chat personalizado

Ambos cuentan con comandos de chats personalizados, ya sea para emitir alarmas de
donaciones o en el caso de Arianna, para utilizar un comando en particular para solicitar canciones

que sus seguidores quieran escuchar mientras conversan.
Caracteristicas sociodemograficas

Flexz es un streamer internacional, de Madrid-Espaia, tiene 27 afios y habla sobre todo
del juego Call of Duty que es de uso internacional, en su biografia de Twitch no menciona su
nombre real, sin embargo, en su cuenta de Instagram, si tiene su nombre completo: Ivan Arizpe
Rivero. Arianna Macias tiene 24 afios y es de Ecuador, ella habla acerca de mads juegos como Rocket
League, Words on stream, Minecraft, Call of Duty, entre otros, que también son hablados y jugados

a nivel internacional.

Por un lado, Flexz no hace referencia a su nivel académico ni estudios en su biografia de
Twitch, mientras que Arianna si mostré que es Ingeniera geéloga y divide su tiempo para hacer

transmisiones en la plataforma.

Representacion de su imagen
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Flexz mantiene un didlogo constante e interactivo con sus seguidores, lo que se evidencio,
en los comentarios que destacan en sus chats como por ejemplo al recibir preguntas e intercambiar
conversaciones. De acuerdo con lo que emite, se aprecia que tiene conocimientos acerca de
tecnologia y videojuegos. Por su parte, Arianna también mantiene un didlogo interactivo y en
comparacién a Flexz, recibe muchos mds comentarios personalizados, sin embargo, se muestra
atenta en responder todo, sus seguidores le hacen comentarios como si se tratara de una amiga

para ellos.
Personalizacion de la transmision

Flexz maneja un estilo bastante personalizado pero rara vez varia la forma en la que
proyecta su pantalla, mientras que Arianna también personaliza muchos detalles de su transmisién
pero si hace variaciones entre una transmisidn y otra, aflade y quita detalles sin alejarse de la linea

grafica.
Elementos de la Bio

Flexz tiene enfocada su bio en Twitch, en las alternativas que tienen en la plataforma, ya
sea como seguidores o como suscriptores (tienen que pagar cierta cantidad de dinero) y los
beneficios que tendrian al elegir esta segunda opcion. Arianna presenta otros detalles de su vida,
como la edad desde que le empezaron a llamar la atencion los videojuegos, su profesién y la razén

que la llevé a dedicarle mas tiempo a su canal en Twitch.
Auspicios

Flexz cuenta con varios auspiciantes fijos, como: Legion, FirstBlood, Scufgaming, Solana,
Eneba y Cerveza San Miguel, mientras que Arianna no tiene auspiciantes fijos sino que de vez en

cuando, comenta que colabora con alguna marca o trabajan mediante canje.
Reloj
Ninguno de los dos streamers colocé relojes en sus pantallas.
Lenguaje utilizado

Ninguno de los dos streamers utiliza un lenguaje formal, sino que, al contrario, se permiten
usar términos populares de acuerdo a sus lugares de origen. En el caso de Flexz, emplea “malas
palabras” en un contexto de explicacién de precios y la coherencia con las caracteristicas de

aparatos tecnoldgicos y Arianna, maneja términos comunes en la costa ecuatoriana.

Tienda
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Ninguno de los streamers estudiados cuenta con tienda, ni ofertan productos propios.
Efectos especiales

Ambos le dedican especial importancia a los efectos especiales que presentan en sus
pantallas. Flexz por su parte, tiene formas y logos en movimiento, ya sea en el recuadro en el que
se transmite él, o en los lados inferiores o laterales de la pantalla, usa rayos de tonalidades azules,

amarillos y naranjas.

Arianna, tiene su propia animacidon y un gatito blanco animado que baila 0 muestra
comentarios de quienes escriben en el chat, asi mismo aparecen y desaparecen dibujos que hacen

relacion a partes de la conversacion en la pantalla.
Distribucion de objetos

Flexz, en ciertas ocasiones da mas relevancia a objetos que no estan asociados a publicidad,
sino que se trata de figuras de animes u objetos como su placa de YouTube o logo en la pared.
Arianna también hace transmisiones desde espacios con objetos no tan relevantes, ella no incluye

logos, ni placas.
Intencién del espacio

Ninguno de los dos streamers ha colocado objetos o productos asociados a publicidad que
se encuentren realizando, sin embargo, Flexz en ocasiones ha intentado mostrar objetos

personales, como su logo en la pared, placa de YouTube o figuras de anime.
Tipo de habitacion

Las habitaciones de ambos streamers evidencian una cantidad reducida de objetos y, no
contienen productos de marcas que se encuentren publicitando. En el caso de Flexz, muchas veces
esta en la habitacion con poca luz, por lo que no se puede apreciar bien lo que hay en el fondo, y
Arianna utiliza luces de tonalidades rosadas y moradas, sin que se aprecien objetos de relevancia

para efectos de este estudio.
Performance por género

Ninguno de los dos streamers ha mencionado abiertamente detalles sobre su sexualidad o
su identidad de género. Ambos presentan similitudes entre sus formas de hablar, lenguaje
empleado, vestimenta, colores elegidos, estilos de cabello, entre otros aspectos fisicos, es decir,

gue existe uniformidad entre cdmo se perciben en su performance de género.
Musica
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Flexz no recurre a musica de fondo, mientras que Arianna si lo hace con mucha frecuencia,

incluso canta, conversa y baila simultdaneamente, destacando género tropicales y Reggaetdn.

Resultados del Grupo Focal

En este apartado se incluyen los resultados de las 15 preguntas que se formularon durante

el grupo focal.

1. Llegada de los participantes a Twitch como usuarios o streamers

De las doce personas participantes del Grupo focal, once personas respondieron que
llegaron a Twitch gracias a YouTube, debido a que eran consumidores de los contenidos que en
dicha plataforma se generaban, y que a partir de lo compartido por sus streamers favoritos,
pasaron a seguirlos también en Twitch. Cabe recalcar lo sefialado por el participante #6 (24 afios,
usuario de Twitch): “Y no, yo no veo televisién. Creo que los demds también estaran de acuerdo
conmigo, en que gente de nuestra edad, ya cambiamos del método clasico tradicional de televisién
a contenido por internet”. Mientras que el participante #1 (21 afios, usuario de Twitch), indicé que
si bien es cierto, él no es streamer, consume contenidos transmitidos en esta plataforma porque
ademas trabaja para varios medios digitales en los que tiene que difundir las transmisiones desde

diferentes plataformas.

Dos personas, afirmaron que llegaron a Twitch gracias a otros amigos que se los
recomendaron. La participante #5 (24 afios, usuaria de Twitch) dijo que se unié a la plataforma,
debido al tiempo libre que tuvo durante el inicio de la pandemia por el Covid 19, e indicé que el
auge de estas plataformas streaming lo convencid. Y las tres personas restantes no especificaron
el origen de su acercamiento a Twitch, solo afirmaron que fue hace un par de afos que sucedié su
union a la plataforma e incluso uno de ellos, ya no sigue las transmisiones desde Twitch sino que
en sus tiempos libres la mira cuando los streamers las comparten en sus otras plataformas como

Facebook o YouTube.

2. Beneficios que la plataforma Twitch ofrece, por los cudles es considerada por
muchos, como una plataforma amigable, por encima de otras.

Los doce participantes coincidieron en que la interaccién es el beneficio mas importante
para ellos. Entre lo que mencionaron con respecto a ese punto, se recalca lo mencionado por el
participante #3 (27 afios, usuario de Twitch): “Tiene herramientas bacanes para la configuracion

del chat, por ejemplo, tu puedes poner como creador de contenidos, algo que llama los puntos de
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canal, que hace que mientras mas gente vea tu stream, vayas acumulando mas puntos y asi puedas
poner, por ejemplo, si mil personas te vieron, tU puedes configurar un saludo personalizado” hizo
énfasis en que todo eso va a depender de la creatividad del streamer y de lo que quiera
personalizar, como implementar retos de bailes por ejemplo tras recaudar 3000 puntos, etc. La
interaccion también se da en el convencimiento del streamer a su comunidad para que realicen

donativos y a cambio brindarles beneficios, entre otras estrategias.

Otros de los beneficios que el participante #2 (23 afios, usuario de Twitch) mencioné, fue
el poder tener emoticones propios que les son dados a los generadores de contenidos por
suscriptores, asi mismo es posible descargar mas de ellos y contar con moderadores que filtren
mensajes no deseados en el chat. Asi mismo, el participante #11 (22 afos, streamer) comenté que
brinda muchas facilidades como poder hacer una transmisién de una Play Station 4 y la
personalizacién que permite. La participante #5 (24 aios, usuaria de Twitch) indicd que su interfaz
es muy sencilla, por lo que es facil de usar y ofrece comodidades como que las notificaciones
lleguen al correo. Otros participantes afirmaron que Twitch no tiene limite de tiempo cuando se
llega a adquirir el afiliado o asociado, en comparaciéon a Facebook gaming que si se deja de
transmitir 15 dias se lo pierde. Asi mismo, tiene mas beneficios al momento de retirar dinero

ganado como creador de contenido. También le gustan las categorias disponibles en Twitch.

El tema de las notificaciones es recurrente, pues afirmaron que prefieren Twitch porque
en el caso de Facebook tenian que estar pendientes de los horarios para ver las transmisiones, sin
embargo, Twitch les ayuda alertandoles cudles seran las proximas y los temas que abordaran,
mientras que YouTube lo usaba para ver retransmisiones. Hicieron énfasis también en la
interaccion que no es posible en las otras dos plataformas. Finalmente, se obtuvo datos que
indicaron que los 12 participantes prefieren Twitch porque da mas oportunidades interaccién por

encima de otras.

3. Percepcion sobre la plataforma Twitch

Ocho participantes consideraron a la plataforma como multiple y que permite transmitir
diversos contenidos, no solo de videojuegos. La participante #9 (Lic. En Disefio y Produccién
Audiovisual, usuaria de Twitch) afirmé: “Y me parece chévere porque uno puede coger, preguntarle
cosas sobre, por ejemplo, qué tipo de programas utiliza y cosas asi, que qué tipo de computador,
etc”. Tres personas coincidieron que aunque su principal motivacion eran los videojuegos, llegaron
a observar mas contenidos interesantes. Otras personas indicaron que la perciben como una

plataforma que les permite relajarse con contenidos que seguramente les interesardn, y
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recalcando que la interaccién es clave para que logren ese efecto relajante, y una opcién perfecta

para disfrutar del tiempo libre.

Dos participantes mas afirmaron que la perciben como una plataforma ideal para
compartir con personas con las que se identifiquen con algin aspecto, como personalidad,
intereses, hobbies, etc. y que la perciben mas permisiva en comparacién a otras que limitan mucho

a los creadores de contenido, en cuestiones de Copyright, por ejemplo.

4. Percepcion de la interaccion desde una comunidad en Twitch

Once de los doce participantes coincidieron en que se sienten parte de una comunidad
cuando siguen, se suscriben e interactdan con sus streamers favoritos. El participante #8 (23 afos,
usuario y streamer), recalcé que le emocionan muchos los beneficios que obtienen con Twitch,
como el aprender y crecer en conjunto, citd una experiencia que tuvo en Twitch referente al apoyo
gue puede existir en el chat con alguien que se quedd “atascado” en el videojuego, expresd “como
éramos pocas personas las que estdabamos ahi, en esa transmisién, viéndolo entre todos,

estdbamos como que le ddbamos consejos sobre qué hacer y al final lo terminé resolviendo”.

Sin embargo, varios de los participantes opinaron sobre factores puntuales que los hacen
sentir como parte de una comunidad. Entre ellos, esta el compartir gustos e intereses, lo que hace
gue todos se sientan cémodos y vayan invitando a otras personas con caracteristicas similares a
gue también se unan. Asi mismo, la participante #5 (24 afios, usuaria de Twitch) que aunque no
sea del tipo de personas que le gusta comentar mucho, si se siente a gusto escuchando y leyendo
a las otras personas que forman parte de la comunidad y que eso es lo mas importante, sentirse
comodos e interesarse por conocer como estdn los demdas. Mientras que el participante #12
(Abogado, usuario de Twitch) afirmd no sentirse parte de la comunidad debido a que no comenta,
escribe en el chat o siente interés por conocer mas a fondo lo que los otros usuarios tienen que

decir.

5. Lo que implica mantener una comunidad en Twitch

El participante #11 (22 afios, usuario y streamer), afirmé que su comunidad no es muy
grande y que la puede calificar como “unida” y a la vez “diversificada” porque tienen varios gustos
e intereses, por lo que si transmite algln juego en particular tendra a una parte de ellos muy
pendientes, mientras que la otra parte esperara a que transmita sobre otro juego, sin embargo,

reafirmd que son “fieles” porque siempre estan apoyandolo. Por lo tanto, considerd que eso se
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debe a que él hace cosas variadas, de acuerdo a lo que él sienta ganas de hacer, y asi otras personas
puedan identificarse con eso, sin caer en la creaciéon de contenidos solo por modas. Mientras que
el participante #4 (28 afios, usuario y streamer), indicd que “mi comunidad es super rara, rara como
hijo, o sea, se habla de todo siempre los extremos se tocan temas de todo esto, siempre y cuando
siempre hablamos, o sea, temas raros y a veces en doble sentido, pero siempre dejamos claro de
gue es broma, o sea para que nadie se lo toma literal o cosas asi por el estilo”. Por lo que afirmé
gue mantener la interaccidn y optar por estrategias como sorteos, o mantener la comunicacion

por discord.

Mientras que los participantes restantes mencionaron que como usuarios, consideran que
entre las claves para mantener una comunidad en Twitch, estan el asegurar que los seguidores y
suscriptores sientan como gratificante la constante interaccién que mantengan, debido a que estan
ahi por eleccién y por la simpatia que sienten por los demds miembros. Ademds, se mencioné
nuevamente el tema de los puntos que se pueden acumular por vistas, y de los beneficios que

hacer donaciones les puede significar a los suscriptores.

6. Probabilidades de cambiar la forma de relacionarse tras consumo de streamings. Ej.:
utilizar términos de la plataforma con otras personas, tu vestimenta o tu actitud.

La mitad de los participantes consideraron que su vestimenta o |éxico no ha variado
significativamente, si bien es cierto, reconocieron que es inevitable que aprendan nuevos términos
qgue les resulten “pegajosos” o “interesantes” pero mas que nada se encuentran en dicha
comunidad virtual porque son similares en sus formas de expresarse. También indicaron que sus
tipos de comentarios dependen de con quien se encuentren hablando, pues si son amigos con los
gue fuera de la plataforma interactdan, si habran diferencias con aquellos que son considerados
amigos en Twitch, ademds eso también depende si aparte de los comentarios grupales, han surgido

amistades por medio de la plataforma pero mas directa entre solo dos personas, por ejemplo.

Asi mismo, se mostraron muy conscientes de que al interactuar con personas de otras
nacionalidades, resulte muy comun el que aprendan palabras y modismos de esas culturas pero

aseguran que no es nada malo, sino que al contario es algo normal.

7. Posibilidades de establecer amistades dentro de las comunidades virtuales en

Twitch.
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La mayoria de participantes reconocieron que si es posible pues al existir gustos e intereses
en comun es muy probable que sean bases suficientes para que una amistad surja, que lo mas
importante es que las personas involucradas se sientan comodas. Ademas contaron experiencias
gue han conocido de otras personas, como el testimonio del participante #8 (24 afos, usuario de
Twitch): “Pero también creo que si, no me pasoé tanto a mi, pero si he visto a un amigo que esta
metido en Twitch, es moderador como de 5 canales diferentes. Tiene bastantes amigos y ha
construido bastantes relaciones fuertes, mas con sus amigos de Twitch que con sus amigos en la

Ill

vidarea

Discusion de resultados
Resultados de las fichas de observacion

De acuerdo con Celi (2020) sefialé que la interaccidon streaming permite disfrutar de
contenidos comprimidos en tiempo real, gracias a que los usuarios podran experimentar
facilmente situaciones novedosas, en las que ademdas podran compartir e intercambiar
percepciones, opiniones, preferencias e intereses. En ese sentido, los resultados revelaron que la
streamer nacional, Arianna Macias y el streamer internacional, Flexz, generaron altos nivel de
interaccion logrando la aceptacién por parte de otros usuarios de Twitch quienes decidieron ser
seguidores de estos streamers, sin embargo, la forma de manejarla es distinta. Por un lado, Flexz
tratd de hablar casi siempre sobre cuestiones relacionadas a los videojuegos, como dispositivos
tecnoldgicos, sus precios y caracteristicas, mientras que Arianna, si se permitié hablar, leer y
escuchar comentarios que tocaron temas mas personales por parte de sus seguidores. Si sobre uno

de los temas ella no estaba al tanto, preguntaba por contexto.

Dicho lo anterior, los contenidos que los streamers deciden generar y la forma cémo los
transmiten es determinante en el alcance de interaccién. A pesar de las caracteristicas distintas
respecto a las personalidades y la imagen que ambos streamers transmiten, lo que tiene mucho
peso es el contenido de valor que ofrecen y la simpatia con la cual lo comunican. Por lo tanto, la
naturalidad y espontaneidad que muestran los streamers, son los factores que influyen en la

aceptacion e interaccion con miles de usuarios en Twitch.

En cuanto a las comunidades virtuales, catalogadas segin Martinez, Sddaba y Serrano
(2019), como “ecosistemas que fomentan el intercambio de experiencias, informacion,
conocimiento y el aprendizaje colaborativo a través de sus interacciones, tienen el potencial para
III

empoderar a sus miembros haciendo de Internet un medio de progreso personal y social”. (pag.
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130). Los resultados indicaron que de acuerdo a lo observado mediante las fichas; elementos como
el chat, los donativos y el uso de gifs y emoticones, constituyeron factores claves en la comprension
del nivel de interaccién y de formaciéon de comunidades virtuales. Ademas, se evidencié que los
comentarios, cifras de seguidores y suscriptores, son un reflejo directo del apoyo y sentimiento de
identidad y pertenencia a un espacio denominado como comunidad virtual, en la que ademas
quienes la conforman presentan caracteristicas e intereses en comun, es decir, que quienes se
identifican mas con Flexz y sus contenidos van a formar parte de su comunidad virtual y asi mismo

se evidencid con Arianna Macias.

Ciertamente, el uso de los gifs y emoticones es muy frecuente en este tipo de interacciones
virtuales, sobre todo por parte de los seguidores de los streamers, que no dejaron de usarlos en
ningin momento en el chat de alguna transmisién. Las diferencias radicarian en que Flexz no las
usé con la misma intensidad que Arianna, debido a que la streamer nacional, incluye sus gifs
personalizados en la pantalla y recurre a ellos para todo tipo de mensajes, y leia los comentarios

con la emocién que los emoticones y gifs aportan al texto.

En referencia al performance, los resultados indicaron que la forma como se presentd
ambos streamers, sus lineas graficas y todo aquello que englobaron sus imagenes, evidenciaron
caracteristicas muy distintas pese a que los dos fueron analizados desde la categoria Just Chatting,
Subcategoria videojuegos. Dicho lo anterior, Ayerbe (2017) hablé acerca de la complejidad de su
conceptualizacidn pero que se resume en el arte de presentarse en vivo y cdmo se manifiestan de
forma fisica con sus seguidores mediante el uso del lenguaje al momento de transmitir sus
contenidos. Por ello, se discuten los resultados que comprenden aspectos que van desde la nueva
vida digital y cdmo los streamers estudiados manejan sus imdagenes, desde sus formas de vestir,
los colores que usan, no solo en sus pantallas, sino también en sus habitaciones o sitios desde los
cuales transmiten. Se observé coherencia en ellos, debido a que Flexz, streamer internacional, viste
con colores negros y azules, vinculados a su linea grafica, mientras que Arianna Macias, streamer
nacional, usa prendas en tonos pasteles o mas vivos, como rosados, rojos, celestes, azules, entre

otros, que estdn acordes a su linea grafica, incluso en su habitacidn tiene una tenue luz lila.

De acuerdo a los autores Ornellas y Arrazola (2018) la vida digital se refiere a los cambios
que los individuos han tenido que vivir en todos los dmbitos, desde los mas indispensables, como
los laborales, politica, salud, hasta los que incluyen entretenimiento, relaciones amorosas, etc,
gracias a las innovaciones tecnoldgicas. En la industria del entretenimiento, Twitch ha sido una
plataforma con gran éxito hasta el presente, entre otros factores, gracias a la interaccion streaming

gue permite, por lo que tras obtener resultados de las fichas de observacidn a dos streamers: una
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nacional y otro internacional, se logré identificar que la ecuatoriana Arianna Macias, maneja una
linea grafica compuesta por efectos especiales novedosos, con colores caracteristicos que van
desde tonalidades mas pasteles, como el rosado, celeste y lila, hasta mas vibrantes como rojo, azul
y morado, sin embargo, no se apreciaron transmisiones en las que haya alejado de estos
parametros. Ella usa con frecuencia animaciones, que la presentan como una caricatura o recurre
a un gatito animado color blanco que presenta mensajes cortos escritos de bienvenida, alertando

de que estan proximos a comenzar o cuando llegan donativos, pedidos de canciones, etc.

Por su parte, Flexz, de origen espafiol y situado en Madrid, también posee una linea grafica
gue casi nunca varid, pues los colores azul, negro, amarillo y naranja, siempre estuvieron y se
presentaron en formas de rayos, como efectos especiales, o en los colores de recuadros y

animaciones de letras y dibujos que aparecian en su pantalla de transmisiones.

La vestimenta de ambos streamers se vio muy asociada a los colores que sus lineas gréficas
poseen, asi mismo el lenguaje que manejaron y la forma en la que transmitian sus imagenes

guardaron coherencia entre todos estos elementos que cada uno se cree que intentaron reflejar.

Se considera que Flexz, se presenta como un hombre simpatico y que inspira confianza, sin
extravagancias en su forma de vestir o hablar, ya que empled términos considerados como “malas
palabras” en un contexto en el que hablaban sobre videojuegos, aparatos tecnolégicos, precios y
caracteristicas, por lo que no se observaron comentarios de personas que se hayan visto afectados

por los mismo, sino mas bien, seguian el ritmo de la conversacion.

Mientras que Arianna, lucié todo el tiempo como una joven agradable y amigable, a la que
se lo podia preguntar temas relacionados a los videojuegos pero también le contaban acerca de
temas personales, como la preocupacion ante el regreso a clases, opiniones sobre alguna situacion
en particular, etc. Se evidencid que su estilo en cuanto a ropa se refiere, tampoco era extravagante
pero se permitia alternar entre colores pasteles u otros mas vibrantes, sin alejarse por completo

de los colores de su linea gréfica.

La imagen y el performance, tal como lo indicaron Alvarez y Yllera (2017) también
requieren de la actuacién y de mantenerse activos para poder transmitir la esencia, a pesar de que
en cuestiones del arte, no todo es exacto sino que también aquello que permanece estatico, sin
moverse, se considera artistico, eso es lo que se pudo observar con los dos streamers analizados,
por un lado, Arianna Macias actuaba de manera distinta a Flexz, sin embargo, ambos cuentan con
comunidades virtuales con una elevada interaccidn, por lo que se confirma que entre lo mas

importante para un streamer o generador de contenido, esta el comunicar la esencia.
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Todo esto indicaria que entre los factores para gozar de popularidad, tener buena
interaccion y formar comunidades virtuales, serian mantener coherencia en lo que abarca la linea
grafica, debido a que esto podria ser una muestra de originalidad y autenticidad ante los demas

usuarios de Twitch.

Discusidn de resultados del grupo focal

El tema principal sobre el que gird el grupo focal, fue acerca de la interaccién que la

plataforma de streaming Twitch permite, asi que con ese enfoque se dirigieron las preguntas.

Unos de los temas abarcados, consistié en conocer cémo llegaron a ser usuarios, streamers
o creadores de contenido en Twitch, a lo que la mayoria respondié que por YouTube y otros dijeron
que a raiz de la pandemia, contaron con mayor tiempo libre lo que los motivd a crear sus cuentas
en esta plataforma. Aquello se relaciona con parte de lo citado en el estado del arte, respecto a
gue la vida digital en pandemia cobré mucha mas fuerza, debido a que supuso alternativas frente
al aislamiento social impuesto como medida sanitaria ante la pandemia de covid-19, pues en una
era en la que predomina la digitalizacidn y las plataformas de interaccidn social lograron que los

usuarios se multipliquen, de acuerdo a lo expuesto por Marin (2021).

Analizando las respuestas en las que se refleja que la mayoria supo de Twitch por YouTube,
se puede ver que efectivamente, la realidad es que la mayoria de los adolescentes y jévenes hasta
cerca de los 30 afios, prefieren consumir contenidos desde internet que por medios de
comunicacién tradicionales, siendo la razén mds importante: la interaccién que las plataformas

digitales les permiten, entre otras razones que se iran exponiendo mas adelante.

También se intentd descubrir cudles son los beneficios que sienten que Twitch les ofrece y
por qué las prefieren sobre otras plataformas, siendo la interaccion la respuesta que tuvieron en
comun los participantes. Se pudo apreciar la emocion que tuvieron al contar las herramientas que
les permiten estar interactuando constantemente, y al tomar en cuenta los comentarios que
hicieron referente a los gifs y emoticones, no quedan dudas de que estos son recursos de
comunicacioén infaltables en esta nueva era. También se mencionaron detalles como que se trata
de una plataforma con una interfaz sencilla, facil de usar, que les recuerda de transmisiones y
temadticas préximas a tocar, por lo que se puede interpretar como que los consumidores de esta
era digital, prefieren las plataformas que faciliten sus vidas, que les brinden beneficios y que
fomenten la unién e interaccidn entre personas que se identifican unas con otras, formando

comunidades.
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Otro de los temas abordados elegidos para este andlisis, fue la percepcién que ellos como
usuarios, generadores de contenidos o streamers tienen de Twitch, a lo que respondieron que pese
a que ellos en particular, decidieron unirse a la plataforma por sus intereses en conocer mas sobre
videojuegos, también llegaron a sentir interés por otros contenidos, debido a que la perciben como
una plataforma que engloba mucho mas que videojuegos, eso podria deducirse en que como la
interaccion, el entretenimiento y relajacién fue uno de los motivos que los llevaron a unirse a
Twitch, también pueden encontrar todo esto en otro tipo de contenidos, ya que incluso afirmaron
que lo mas les gustaba era que podian preguntar sobre temas que desconocen sin sentir pena o

inseguridad.

Ademas se buscd conocer como perciben ellos la interaccion existente en la plataforma
Twitch, a lo que la mayoria coincidié en que efectivamente se sienten como parte de una
comunidad gracias a que sienten que existe mucho apoyo entre los miembros, asi como se
streamer a seguidores y suscriptores y viceversa. Para Marin (2021) las industrias actuales de
entretenimiento, tienen que afrontar nuevos retos respecto a nuevas plataformas y las modernas
maneras de promover la interaccidon, dando mas facilidades a los creadores de contenido, por lo
que se puede apreciar los esfuerzos que se realizan para cautivar audiencias. El hecho de que
aquellos integrantes de lo que seria una comunidad virtual compartan intereses es fundamental
en el sentido de pertenencia y de identificacion que afirmaron sentir los participantes del grupo
focal, sin embargo, dos de los 12 consultados, afirmaron no sentir que estén dentro de una
comunidad ya que lo hacen sobre todo por distraccién y no sienten gran interés por conocer lo que
los demas tienen que decir, sobre todo si se sale de los tips y conocimientos de videojuegos, por

ejemplo.

Esas respuestas resultan interesantes debido a que demuestran que aunque las evidencias
demuestren que efectivamente existen sentimientos afianzados que sean capaces de formar
comunidades, no todas las personas piensan o sienten con la misma intensidad y prefieren
mantenerse mas alejados, demostrando que para ellos no es indispensable o de sumo interés estar
pendientes de las otras personas que siguen a un determinado streamer. Sobre este hallazgo, se
puede confirmar lo planteado por Lépez (2019) quien afirmd que en las comunidades virtuales
existen roles que se fijan de acuerdo a la interaccion de cada usuario, por ejemplo estan los lideres,
encargados de plantear normas y elaborar planes para la comunidad, otros son moderadores, es
decir, los que controlan que las reglas se cumplan, asi mismo, estdn los contribuyentes o personas
activas, que siempre estan presentes en las conversaciones, dejando reacciones y comentarios en

todo momento, mientras que también se encuentran “los mirones” o aquellos que no prefieren no
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ser tan participativos y que no son observados con facilidad, debido a que prefieren mantenerse

con un perfil bajo.

Fue importante también, saber cdbmo creen ellos que se puede mantener unida a una
comunidad en Twitch. Las respuestas, una vez mas, sefialaron que la interaccion es clave para que
guienes decidieron seguir o suscribirse a un canal, no se alejen y efectivamente se logre fidelidad
por parte de ellos. Otro criterio que fue reincidente fue el la originalidad, autenticidad y simpatia
que deben despertar los streamers en sus seguidores, ya que eso marcara la diferencia entre que

los sigan por moda y sea algo efimero o se trate de una relacion fuerte.

Se pudo notar que el carisma y la personalidad de los streamers resultan determinantes
para lograr aceptacién y sobre todo que se puedan mantener con una audiencia fiel, esto no quiere
decir que todos aquellos que se rian, hagan bromas o luzcan divertidos sean los Unicos que van a
conseguir que sus comunidades se mantengan, sino mas bien, el mostrarse auténticos y compartir
contenidos interesantes, sin dejar de lado la interaccién serdn los factores que les permitan la

union entre los miembros de sus comunidades.

Por otro lado, se intentd descubrir si es que Twitch ha influido en algin cambio en ellos,
respecto a sus actitudes, vestimenta, o Iéxico, a lo que la mayoria indicé que no han tenido cambios
significativos pero que resulta normal que si hayan pequefios cambios, sobre todo porque
interactuan con personas de otros paises y por lo tanto, con otras nacionalidades, razén por la cual
calificaron como normal que adquieran el uso de nuevos términos. No consideran que hayan
cambiado notablemente sus formas de vestir o sus actitudes. Este hallazgo, se encuentra
relacionado con el aporte de Muros (2011) quien sefialé que la identidad virtual se trata de una

IH

extensioén de la identidad “real” de una persona, resultado del desarrollo tecnoldgico y la aparicion
de redes sociales, por lo que es posible comunicarse con mayor facilidad, teniendo lugar un
intercambio de culturas, que abarcan lenguajes, costumbres, comportamientos, etc. Se considera
que esto es veraz debido a que en un mundo globalizado, el compartir culturas es muy comun y no

significa una adopcién falsa de una identidad, sino de la extensién a una identidad virtual.

Ante las respuestas obtenidas y de acuerdo con todo lo estudiado y los datos alcanzados,
es notorio que la unién y formaciéon de comunidades virtuales, surgen gracias a los aspectos en
comun que los usuarios tienen, por lo no se trataria de cambiar realidades sino mas bien de que
entre personas se identifiquen y compartan tiempo de acuerdo a eso. Aquello confirma lo expuesto
por Caceda y Bedoya (2019) cuando indicaron que las comunidades virtuales, son parte de la nueva
realidad gracias a los medios digitales y son importantes debido a que sus integrantes llegan a

sentir satisfaccion por la comunicacion en tiempo real que tienen via internet, logrando
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experiencias entretenidas y permitiendo que los usuarios sientan que efectivamente, son parte de

un grupo.

Asi mismo, la hibridacion cultural que incluye aspectos como el Iéxico y lenguaje de las
personas, ahora se vivirian no solo con la interaccidn fisica producto de la migracidn, sino que a
través de plataformas streaming que permiten la interaccién en tiempo real se puede intercambiar

este tipo de informacion.

Finalmente, se intentd descubrir si han podido establecer amistades dentro de las
comunidades virtuales en Twitch, obteniendo respuestas afirmativas por parte de la mayoria de
consultados, debido a que al estar conscientes de que se encuentran unidos por los gustos e
intereses en comun, son bases importantes para que puedan surgir amistades duraderas desde la
plataforma, asi mismo, alguien compartié informacién acerca de un conocido en particular, que

tiene mas amigos en Twitch que en su circulo fisico, siendo amistades duraderas.

Por lo tanto, se observé que es posible llegar a formar amistades dentro de estas
comunidades, sin embargo, esto va a depender de cada persona y los parametros que tome en
cuenta al momento de elegir amistades, no obstante, se muestra de acuerdo en que al tener mucho
en comun, estas personas pueden sentirse comodas en establecer conexiones de amistad y no solo

relaciones efimeras en Twitch.

Conclusiones

Ante el problema de investigacidn que se planted en el presente trabajo, que consistié en
determinar el aporte de la plataforma de streaming Twitch en la generacién de contenidos desde
la interaccion entre streamers, seguidores y suscriptores, se pudo concluir principalmente que
entre los beneficios que la plataforma ofrece, tanto a sus creadores de contenidos, como a sus
usuarios en general, y el performance que los streamers manejan, logran la construccién de
comunidades virtuales, asi como el sentido de pertenencia y de identidad en quienes hacen uso de

Twitch.

Primero se pudo comprobar que aunque la era tecnoldgica ha permitido la aparicién y
supervivencia de diversas plataformas virtuales de socializacidn, a raiz de la pandemia se evidencio
un auge en otras plataformas de entretenimiento menos conocidas, sobre todo en Ecuador, como
Twitch, debido a la necesidad de establecer conexiones entre personas, sin importar el lugar fisico
y en tiempo real, asi como compartir el gusto por los videojuegos que fue la categoria inicial de

esta plataforma streaming.
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También se evidencié que la mayoria de la poblacion de adolescentes, jévenes adultos y
adultos hasta aproximadamente los 30 afios de edad, prefieren informarse y entretenerse por

medio de plataformas y canales digitales, frente a los medios de comunicacidn tradicionales.

Aungue Twitch no es una de las plataformas de streaming mas usada en Ecuador, cada vez
mas usuarios se unen a ella e incluso la prefieren sobre otras, gracias a los beneficios que brinda a
sus usuarios en general, como a los creadores de contenido. Asi mismo, garantiza una mayor
interaccion, personalizacidn y configuracién de pantalla y transmisiones, es considerada como mas

intuitiva y facil de usar, entre muchas otras ventajas.

Si es posible la formacién de comunidades virtuales en Twitch, debido a que gracias a la
interaccion constante, al sentimiento de pertenencia e identidad que los usuarios llegan a sentir a
partir de la informacién compartida por parte de los streamers, se mantienen fieles a sus
transmisiones, participan en sus dinamicas, realizan donaciones e incluso comparten temas mas
alla de videojuegos, creando vinculos mas personales. Eso se demuestra con las comunidades que
han llegado a formar los streamers estudiados en esta investigacidn: la ecuatoriana Arianna Macias
y el espafiol, Flexz. A pesar de que tocan temas similares, es decir, videojuegos, tienen
personalidades y elementos performaticos distintos, aun asi, sus seguidores les demuestran su
apoyo. Incluso, como se expuso en los resultados y discusion de resultados, muchos de los actuales
usuarios de Twitch llegaron a la plataforma, gracias a otros gamers e influencers presentes en
YouTube o Facebook gaming, les recomendaron seguirlos en Twitch y sumado a eso, los beneficios

gue esta plataforma ofrece los convencieron de continuar ahi.

En cuanto al performance por género, si se observan diferencias en las formas de construir
contenidos y las lineas graficas para presentarlos, por un lado, el streamer Flexz, los colores que
emplea, su lenguaje y los comentarios que recibe, guardan coherencia, siendo en su mayoria
contenidos enfocados en videojuegos, uso, compra y recomendaciones acerca de dispositivos
tecnoldgicos aptos para jugar y transmitir en vivo, mientras que en el caso de la streamer Arianna
Macias, sus colores y vestimenta se encuentran mads direccionados a gamas que usualmente se les
designa a las mujeres, incluso su lenguaje y forma de comunicarse con sus seguidores es mas
abierta a otros temas que no estén solo direccionados a videojuegos y tecnologia, recibiendo e

intercambiando comentarios acerca de temas mads personales.

En conclusidn, la presente investigacion confirma la existencia de vida digital en torno a la
plataforma Twitch, en donde la interaccion es la que prima y ocasiona que se formen comunidades

virtuales capaces de perdurar, gracias a una audiencia caracterizada por la fidelidad hacia sus
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creadores de contenidos preferidos y a una plataforma que brinda numerosos beneficios, tanto

para streamers como para usuarios.

Recomendaciones

Se recomienda elaborar futuras investigaciones con disefios metodoldgicos mixtos, para
gue permitan obtener datos puntuales y a la vez profundizar en otros aspectos que amplien la
vision de los fendmenos que abarcan las plataformas streaming. Se lo considera importante porque
podria ayudar a la comprension de nuevos patrones de comportamiento y habitos de consumo en
areas como marketing y desde las ciencias sociales para analizar las nuevas construcciones sociales

gue nacen en torno a los nuevos productores de las industrias culturales.

De la misma manera, se podria indagar en el andlisis de otros elementos como los factores
gue inciden en la aceptacion de streamers por parte de seguidores y suscriptores, asi como los
motivos que llevan a los usuarios a dedicar mas tiempo en el consumo de estos contenidos
presentados en Twitch, lo cual seria de utilidad para la linea de investigacién en comunicacion
digital, destinada a explorar los factores que inciden en los gustos y preferencias en la industria del

entretenimiento.
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