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NOTA INTRODUCTORIA

El trabajo que contiene el presente documento integra el Proyecto Interno de
Investigacién-Semillero “Streamers: Nuevas formas de interaccion en la plataforma
Twitch- Gaming Fornite”, propuesto y dirigido por el/la Docente Investigadora Ma.
Fernanda Martinez , acompafiada de las Co-investigadoras Gabriela Giles y Paola Plua,

docentes de la Universidad Casa Grande.

El objetivo del Proyecto de Investigacion Semillero es explorar como se
desarrollan las interacciones entre los streamers y sus comunidades al interior de la
plataforma Twitch en la categoria de videojuegos . El enfoque del Proyecto es Cualitativo.
La investigacion se realiz6 en Guayaquil, Ecuador. Las técnicas de investigacion que
usaron para recoger la informacion fueron: Observaciones patrticipativas y un Grupo

Focal.



Resumen

El presente estudio explora las interacciones y percepciones que existen entre los
streamers en Twitch para la categoria de Gaming- Fornite con sus espectadores y cOmo
estas influyen en el desarrollo de comunidades dentro de la plataforma. Para profundizar
en la comprension de esta teméatica se realizé un proceso de revision teorica relacionada
a este tema de investigacion con conceptos como: Sociedad Red- Vida Digital - Identidad
Virtual- Performance- Comunidades Online- Interacciones Streaming.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo, en el cual se estudia el contenido de
2 streamers de la categoria. El primero un streamer internacional reconocido en el medio
y el segundo, un streamer local también de la categoria que todavia se esté desarrollando
dentro de esta actividad. Para este proceso de recoleccién de informacion se utilizaron las
herramientas de observacion participativa y grupo focal.

Los resultados obtenidos en este proceso de investigacion revelan que las
interacciones entre los streamers y los espectadores se ven potenciados principalmente
por los elementos performaticos como la personalidad del streamer y los recursos
graficos, ya que permiten una dinamica fluida y bidireccional entre ambas partes que da
lugar al desarrollo a las comunidades digitales. Sumado de la percepcién que tienen los

usuarios con relacion a la plataforma y sus facilidades de uso.

Palabras clave: Streaming - Twitch - Gaming - Performance- Fornite - Comunidades

Online- Interacciones.



Abstract

This study explores the interactions and perceptions that exist between streams on
Twitch for the Gaming-Fornite category with their viewers and how these influence the
development of communities within the platform. To get a better understanding of this
topic, a theoretical review process related to the research topic was carried out focusing
on concepts such as: Network Society - Digital Life - Virtual Identity - Performance -
Online Communities - Streaming Interactions.

The research has a qualitative approach, in which the content of 2 streamers of the
selected category were studied. The first is an international streamer recognized in the
platform and the second, a local streamer also of the category, that is still developing
within this activity. For the process of gathering the information, tools such as participative
observation and a focus group were applied.

The results obtained from this research process reveal that the interactions
between streamers and viewers are mainly enhanced by performative elements such as
the streamer's personality and graphic resources, since they allow a fluid and bidirectional
interaction between both parties that results in the development to digital communities.
Along with the perception that users have of the platform and its ease of use towards the

final users.

Key Words: Streaming - Twitch - Gaming - Performance- Fornite - Online Communities -

Interactions.



INDICE

Problema de investigacion
Justificacion
Antecedentes
Twitch y plataformas de streaming
Comunidades digitales
Vida digital en Pandemia
Videojuegos Online
Industrias Culturales: Entretenimiento Streaming
Marco tedrico
Sociedad Red- Sociedad de la Informacion
Vida Digital
Identidad Virtual
Performance
Comunidades Online
Interaccion Streaming
Estado del arte
Preguntas de investigacion
Objetivos
Objetivo General:
Objetivos Especificos:
Metodologia
Método
Unidades de Anélisis
Muestra
Técnicas y Herramientas
Fuente: Elaboracion propia
Consideraciones Eticas
Resultados
Observaciones
Performance

e Escenografia

10
11
11
14
15
16
18
19
20
21
23
24
26
27
29
34
34
34
34
34
36
39
40
41
44
44
44
45
45
45



e Vestuario 47
e Vocabulario 48
e Recursos graficos 48
e Personalidad 49
Interacciones o1
Grupo Focal 52
Conclusién 58
Recomendaciones 59
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 60

Lista de tablas

Tabla 1. Definicion de la Categoria......c.ueiie i 38
Tabla 2. Cuadro e SrAMEIS .........iiiiiiiiie e e e e e 40
Tabla 3. DIario A€ CAMPO ..cuiiiiiiiiiiieiii ettt e e e e e e eeeaee s 41
Tabla 4. Cronograma de INVESTIGACION .....coiuuiiiiiiiiiie e 43

indice de ilustraciones

llustracion 1. Transmision HDASHYT tomado de Twitch (2021).........cccevevviiiiiiiieennnn. 47
llustracion 2. The Grefg tomado de TWitCh (2021).......ccueiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 50
llustracion 3. HDASHYT tomado de Twitch (2021) ..., 51



Introduccidn

El ser humano es un ser sociable, y a medida que pasa el tiempo logramos
desarrollar nuevas formas de interactuar con otras personas de manera mas inmediata.
Inicialmente los procesos sociales tienen varias limitantes, como la ubicacién
demogréfica, el nivel socioeconémico o el idioma, pero a medida que la tecnologia se fue
desarrollando y las sociedades se fueron globalizando, el humano se vi6 obligado a
utilizar la tecnologia para derribar estas barreras de socializacion entre los humanos, es
asi que nacen herramientas como los teléfonos, que permiten a las personas hablar
estando a largas distancias los unos con los otros. Es asi que comienza la revolucion
tecnoldgica con el nacimiento del internet.

Aunque el concepto de “Comunidades Online” tuvo una de sus primeras
apariciones a finales de los 90's bajo el término de: “Redes de Aprendizaje” en un estudio
realizado por Linda Harisim (1993) donde se analizaba la funcién de las computadoras
para los procesos de ensefianza y aprendizaje fue con la llegada de los buscadores como
Google y las herramientas sociales como el e-mail, Facebook, Hi5, Tumblr que las
dindmicas sociales cambiaron por completo ya que permitieron a las personas
comunicarse 0 ponerse en contacto con cualquier persona del mundo en cuestiéon de
segundos o incluso en tiempo real como es el caso mas reciente de Twitch, siendo una
plataforma de interaccion en vivo entre un streamer con su publico. De esta manera el
concepto de interaccion online se afianz6 en todas las generaciones a tal punto que paso6
a ser un elemento esencial en su dia a dia.

Considerando estas nuevas dinamicas sociales en los entornos digitales, sumado
con la globalizacién en la mayor parte del mundo donde los elementos tecnolégicos como
los smartphones, las computadoras y tablets se vuelven mucho mas sofisticadas y

accesibles, nace el “Stream” como un término que hace referencia a la tecnologia que



permite a un usuario gozar de un contenido audiovisual en internet de manera
instantdnea, sin necesidad de tener que descargar informacién previa. Dentro del cual se
han desarrollado muchas subcategorias, entre las cuales se encuentra una de las mas
populares hoy en dia como lo son los videojuegos. Subcategoria donde nacen y se
desarrollan comunidades constantemente, donde hoy en dia se generan una gran
cantidad de recursos econémicos y donde se construyen nuevos tipos de interacciones
entre diferentes grupos de personas. Uno de los principales medios donde se desarrolla
este tipo de actividad es en la plataforma Twitch, en la cual una de las categorias mas
populares es la de “Gaming” con juegos como Fornite, Minecraft o Call of Duty. Sumado a
este antecedente del desarrollo de las plataformas online, se puede sumar un factor social
a nivel mundial que se vive hoy en dia como es la pandemia originada por el virus COVID-
19 que dio inicio a principios del 2020 y que hasta la fecha todavia provoca cambios en
las dindmicas sociales.

Es por esto que este estudio pretende entender de manera acertada de qué forma
estas nuevas plataformas digitales, especificamente la plataforma de stream Twitch,
pueden jugar un papel importante en el desarrollo de nuevas formas de interaccion entre
los usuarios, en especial dentro de la categoria de videojuegos, donde los niveles de

interaccion entre los streamers y su audiencia es muy alto.

Problema de investigacion

El creciente consumo de los medios digitales, impulsado por los efectos de la
globalizacién y diversos factores sociales han llevado a nuevas formas de interaccion
entre las nuevas generaciones. Cada dia la sociedad se vuelve més digital y buscan
interactuar en medios virtuales mas que en medios presenciales a tal punto que de
acuerdo a We are Social (2021) hubo un incremento del 13% de usuarios nuevos en

redes sociales entre el 2019 y 2020. Este fenbmeno ocasiond que surjan mas plataformas
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donde las interacciones entre diferentes grupos puedan generarse de manera mas
eficiente como es el caso de Twitch.

Twitch es una plataforma dedicada al live stream donde diferentes comunidades
pueden interactuar entre si, tanto espectadores, como streamers. Dentro de este espacio
se han generado varias categorias de entretenimiento que los jévenes y adultos de
diferentes partes del mundo buscan de manera mucho mas abierta que otro tipo de
plataformas de entretenimiento tradicionales como lo son la televisién, la radio o el
periédico ya que les ofrecen diferentes beneficios como la capacidad de interaccion y una
facil accesibilidad (Gutiérrez.J , Cuartero. A, 2020). Es por esta razén que surge la
necesidad de comprender de qué manera se generan estas interacciones digitales dentro
de esta plataforma que llevan a nuevos procesos de socializacion, junto con los

elementos que lo componen.

Justificacion

El internet es una herramienta que indiscutiblemente cambi6 la dindmica social en
los grupos de personas. Y con el pasar del tiempo estos ciclos de cambios en las formas
de interaccion evolucionan de manera mas acelerada. Como se ha visto durante los
ultimos afos, las plataformas de streaming y live stream se posicionan con mas fuerza en
todos los grupos de edades. Entre las cuales se encuentra principalmente Twitch donde
se popularizan las actividades de gaming y streaming.

Pero con la gran acogida de este nuevo medio, ¢De qué manera Twitch influye en
las interacciones sociales? Es muy importante tener una respuesta clara a esta
interrogante ya que no solo es probable que estas dinamicas se intensifiquen con el
tiempo, sino que involucran a un gran sector de la poblacién jugando un rol muy
importante en los aspectos sociales, culturales y econémicos de las proximas décadas.

Haciendo énfasis en el aspecto econémico, la industria de los videojuegos se ha
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convertido en un sector multimillonario en los dltimos afios con crecimientos constantes
(The Technolawgist, 2020). Por esta razén esta investigacion, por medio de diferentes
métodos de recoleccién de informacion y estudio, pretende entender no sélo en qué
sentido estas plataformas influyen en las dinamicas sociales de los diferentes grupos que
la conforman, sino también entender cuales son los elementos performaticos que forman
parte de las interacciones que se desarrollan en Twitch para la categoria de gaming con

énfasis en el videojuego Fornite.

Antecedentes

En esta seccidn del documento se abarcaran elementos relevantes al desarrollo o
al entendimiento del tema de investigacion. Considerando que se expondra un ambiente
digital con el que muchos lectores pueden no estar familiarizados, el tener un mayor
entendimiento sobre los elementos que lo conforman podra ser de ayuda a comprender la
dindmica de la investigacion que se realizara. A continuacién, se exponen los

antecedentes pertinentes al tema:

Twitch y plataformas de streaming

Hoy en dia una de las industrias mas lucrativas y mas populares en el mundo es la
del streaming, donde se encuentran diferentes plataformas digitales como Netflix, Disney
+, Youtube, Spotify y Twitch. Son plataformas de reproduccion de contenido audiovisual
sin la necesidad de que el contenido sea descargado. Actualmente estas plataformas de
streaming cuentan con millones de suscriptores a nivel mundial, siendo Netflix el mayor
competidor con 208 millones de usuarios para Mayo del 2021 (CNN, 2021). De acuerdo a
este articulo, a pesar que hace unos afios el potencial de este tipo de plataformas ya era
prometedor, con la pandemia el proceso de adaptacién por parte de los usuarios se

aceleré a lo que se hubiera esperado que suceda en los proximos 3 afios. Lo cual apurd
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el proceso de segmentacion de dichas plataformas que se centraron en diferentes tipos

de contenido y dindmicas, como lo fue el caso de Twitch.

Twitch es una de las plataformas digitales con mayor crecimiento en los ultimos
afios, y sobre todo en los meses de pandemia. Pero no siempre fue esta gran plataforma
con millones de usuarios y visitas diarias. De acuerdo a la revista “Marketing 4
Commerce” (2020), Twitch inicié en el afio 2011 como el nombre de Justin.tv, pero tras
alcanzar altos niveles de popularidad fue comprada por Amazon en el 2014, donde
posteriormente se le di6 el nombre de Twitch. A partir de entonces esta plataforma de
Livestream donde los usuarios pueden ser espectadores o streamers, no dejo de crecer,
hasta convertirse en la lider de su categoria a nivel mundial (Figura 1.). Se hizo muy
popular dentro de la categoria de videojuegos, pero hoy en dia ya abarca diversas areas

de stream como, cocina, tecnologia, educacién, conversacion, etc.

Figura 1. Horas emitidas por plataforma 2021

% HORAS EMITIDAS ABRIL-JUNIO 2020

2%

YouTube Gaming Live
6,7%

Fuente: Marketing Commerce (2020)

Para dimensionar de manera mas clara el alcance que ha llegado a tener la

plataforma de Twitch se puede tomar como referencia los datos emitidos por la revista
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Marketing 4 Commerce (2020) donde se observé que durante el 2020 la pagina alcanzé a
tener una afluencia de 17.5 millones de usuarios diarios. De los cuales, 4 millones de
creadores de contenido realizaban sus transmisiones diariamente. Esta misma
publicacion indica que a pesar que la plataforma cuenta con un grupo variado de usuarios,
se puede evidenciar una tendencia de uso por parte de los jovenes del grupo centennial
(16 a 24 afos) y millenials (25 a 34 afios). Y aunque hace unos afios la diferencia entre
usuarios de género masculino y femenino tenian una diferencia de 62 puntos
porcentuales a favor del uso masculino, hoy en dia se redujo a un 30% como

posteriormente se podra visualizar en la figura 2.

Figura 2. Uso de la plataforma Twitch 2020

% DE USUARIOS SEGUN EDAD Y SEXO

55 a 64 afos
3%
45 a 54 aflos

7%

35a 44 afios
17%

16 a 24 afhos
41%

35% 65%

mujeres  hombres

25 a 34 afios

32%

Fuente: Marketing Commerce (2020)

De esta forma podemos entender el nivel de aceptacion que ha llegado a tener esta
plataforma durante los Ultimos afios, potencializada por la pandemia del 2020. Y como
esta juega un papel alin mas relevante en un sector especifico de la poblacién como lo

son los centennials y los millennials.
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Comunidades digitales

Desde el nacimiento del internet y luego potencializado con la creacion de las
redes sociales, las interaccion y formacién de grupos con los mismos intereses dentro de
estos medios digitales, es algo que llegd a casi todas las culturas en el mundo. Y es que
las redes sociales crean una hiperconectividad eliminando muchas barreras para la
interaccion como es la presencialidad (Ayala, 2015). Hoy en dia existen varias
plataformas y medios que facilitan la creacién de las comunidades digitales como por
ejemplo Whatsapp con opcion de crear grupos, Twitter o Instagram y Twitch cuya
dindmica consiste en la creacion de comunidades a partir de intereses en comin y que
permiten la interaccion social entre usuarios en tiempo real.

Pero a partir del 2020 con la aparicion de virus Covid-19 y la emergencia sanitaria
en todo el mundo que llevé a un periodo de confinamiento masivo, la tecnologia junto con
las redes sociales y las comunidades online tomaron un rol muy importante en la sociedad
para poder mantener la conectividad, como fue el caso de la educacion. Al no poder tener
una educacion presencial, las instituciones educativas amplificaron el uso de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) para mantener los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Segun el reporte de las Naciones Unidas (2020) citado por
Barzola-Lopes,L. Suares, M. y Arcos, J (2020), un 61% de la poblacién de altos recursos
tienen por lo menos tres computadoras en casa, un 41% de la poblacion total tiene por lo
menos un dispositivo electronico con conectividad. Estos datos reflejan la relevancia de
los medios digitales hoy en dia. Por otro lado, evidencian el fenbmeno que Fernandes,
Rivero y Ricis (2020) citado por Barzola-Lopes,L. Suares, M. y Arcos, J (2020) define
como “Brecha Digital”. Ya que al estar hiperconectado, en una comunicacion constante y
fortaleciendo las interacciones y dinamicas en diferentes plataformas, las personas que no

cuentan con los medios necesarios entran en un ciclo de exclusion social.
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De esta manera es posible entender la magnitud de las comunidades y las
interacciones digitales considerando la coyuntura actual y poder entender el rol que tienen

en la sociedad en los aspectos econdémicos, politicos, sociales y educativos.

Vida digital en Pandemia

A finales del 2019 inici6é un nuevo fenémeno social que poco a poco fue atacando
a todos los paises del mundo. De acuerdo a la informacion publicada en la pagina oficial
de la OMS (2021), el COVID-19 es un virus proveniente de China que a raiz de su alta
tasa de contagio y alta tasa de mortalidad provocé que apenas después de un mes de su
aparicion, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) declarara que esta representaba
una emergencia de salud publica a nivel internacional y tan solo tres meses después, la
categoriz6 como pandemia. Esta pandemia provoc6 que muchos paises del mundo
entraran en periodos de confinamiento, donde las interacciones sociales se vieron
disminuidas casi en su totalidad para prevenir los contagios lo cual modifico la dinamica
de conectividad. A pesar de que las generaciones mas jévenes ya tenian una alta
vinculacion con los medios digitales tanto como para realizar su trabajo, como para sus
momentos de ocio, la pandemia forzé a que una gran parte de la poblacion adoptara estas
mismas tendencias digitales y que los varios sectores sociales las incorporaron alin mas
en sus rutinas diarias (Digital Future Society, 2020).

Espafia es un claro ejemplo de esta nueva tendencia ya que a raiz de la pandemia
y el confinamiento se produjo un incremento considerable en el consumo de medios en
general, donde el protagonismo de los medios digitales gand una mayor relevancia por
varios factores (Moreira, Candela & Montse, 2020). En primer lugar, se establecié que los
medios tradicionales perdian credibilidad en los grupos jévenes y en segundo lugar, los

medios digitales tenian un aspecto de inmediatez y actualizacién constante que no tienen
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los medios tradicionales, lo cual les permite tanto a los jévenes, como a las personas
mayores estar informadas constantemente, lo cual durante los picos de la pandemia fue
una prioridad constante (Moreira, Candela & Montse, 2020).

Adicionalmente, de acuerdo al reporte de We are Social (2021) sobre las
tendencias digitales, se muestran datos sobre el incremento de consumo de redes
sociales en los ultimos doce meses, como un incremento del 13% de internautas nuevos
(490 millones de nuevos usuarios), abordados principalmente por una poblacion joven
llegando a representar el 53% de la poblacion mundial dentro de estos medios digitales.
Para el caso especifico de las plataformas de Streaming, se tomara como referencia el
estudio realizado por la revista Ekos (2021) en su articulo “Netflix, Amazon Prime y el
streaming, los reyes del de la pandemia” donde afirman que por lo menos un 65% de la
poblacién incrementé su consumo de contenidos audiovisuales en las plataformas de
stream mas comunes y la mayoria cuenta con una suscripcion a estos medios. Lo cual se
puede explicar ya que “El consumidor en aislamiento social experimenta una renuncia a
ciertos habitos al descubrir alternativas mas convenientes, accesibles y econémicas. Por
ejemplo, el streaming como Netflix, es una opcién para ir al cine” (Sheth, 2020, Pag. 7,

citado por Acosta, A, et al. 202, pag. 7).

Videojuegos Online

Desde el nacimiento de los videojuegos, los jévenes se han sentido atraidos a
estas dindmicas interactivas con la tecnologia donde pueden poner a prueba diversas
habilidades dependiendo del videojuego que estén utilizando. Pero a partir de la llegada
del internet, y la incorporacion de este en la industria de los videojuegos, nace un fuerte
fendmeno de videojuegos online, donde los jugadores tuvieron la oportunidad de poder

realizar estas dinamicas de manera colaborativa a través de la web. Ahora el jugar



17

colaborativamente entre amigos en diferentes ubicaciones se hizo posible y es ahi cuando
nacen las comunidades. (Alava, 2020).

Para poder entender de manera mas clara en qué consisten los videojuegos
online, podemos explorar las particularidades de estas interacciones. En primer lugar, es
necesario entender los medios y espacios donde se desarrollan estas interacciones. En
este caso gracias a la tecnologia, los videojuegos online se pueden utilizar en diferentes
dispositivos como consolas de videojuegos donde tenemos a las marcas mas populares
como: PlayStation- Xbox- Nintendo Switch o incluso las computadoras que durante los
altimos afios ganaron mucha popularidad ya que son dispositivos mas adaptables a las
necesidades de cada usuario a las cuales se las conoce como PC Gamer.
¢ Como encajan los videojuegos en el streaming?

Gracias a la evolucién que han tenido los videojuegos en los ultimos afios y su
fuerte integracion con las TICs, se ha desarrollado una cultura de consumo hacia este
contenido, de tal forma que nacen los espacios como Twitch donde los usuarios pueden
transmitir sus partidas en tiempo real. El caso de Twitch se lo puede considerar como una
de las herramientas mas acertadas para reforzar el objetivo y la dindmica de los juegos
online hoy en dia, ya que como se mencion6 previamente, lo que las compafiias de
videojuegos buscan es generar interaccion entre sus usuarios, lo cual Twitch lo integra de
una muy buena manera al incorporar transmisiones en vivo, chats de conversacion,
elementos de interaccion en los chats. Lo que provoca que se genere no solo esa
interaccion inherente al juego sino mucho mas personal entre los usuarios ya que pueden
comentar, conversar y socializar mientras se lleva a cabo el juego (Cuartero, Gutierrez,
2020). Dentro de la categoria de videojuegos que se utilizara en esta investigacion se
encuentra el caso de Fornite, que cumple con las caracteristicas mencionadas

previamente. Siendo este un juego de caracter multijugador que fue exitoso desde su
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lanzamiento pero tuvo una especial aceptacion dentro de Twitch donde muchos streamers
a nivel mundial alcanzaron altos niveles de popularidad transmitiendo su partidas o

torneos de este juego.

Industrias Culturales: Entretenimiento Streaming

La industria de los videojuegos y el streaming es una de las industrias que mayor
crecimiento ha tenido durante los ultimos afios, no solo a nivel de adopcion por parte de
los usuarios online sino también en el sector econémico. De acuerdo a la pagina Statista
(2021), la industria de los videojuegos a nivel global tuvo una capitalizacién de 155 mil
millones de ddlares en el afio 2020 y se prevé que para el 2025 llegue a ser de 268 mil
millones de dolares, con un crecimiento anual en promedio de crecimiento anual del
9.74%.

Es importante entender que hoy en dia, la monetizacion que se generar en esta
industria no recae netamente en la compra y venta de los videojuegos, sino que se ve
impulsada de manera importante gracias a los elementos que se generan alrededor de
esta actividad, como es el merchandising, los torneos, las transmisiones en paginas de
streaming y los sponsors. Como es el caso del videojuego Fornite, un videojuego gratuito
que fue lanzado en el afio 2018 por EpicGames, pero gracias a su interfaz que permitia
un alto nivel de conectividad entre diferentes usuarios y la dinamica del juego se convirtié
en el videojuego mas jugado el 2018 con 78.3 millones de usuarios mensuales,
generando ingresos de 2.400 mil millones de ddlares. Y en los afos siguientes 1.500 mil
millones de ddlares (2019) y 2.000 mil millones de ddlares (2020) (Albogia. A ,2021).
Adicionalmente, los usuarios tienen la posibilidad de generar dinero con este juego, como
es en el caso de los campeonatos, como el mundial de Fornite organizado por EpicGames

que se transmiten en medios como Twitch, donde los premios son millonarios. De acuerdo
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a la los datos presentados por Dexerto.es (2021) el jugador “Bugha” es el que mayores
ingresos ha registrado jugando Fornite en el afio por un valor de 3.14 millones de dolares,
seguido de “Aqua” con 1.92 millones de ddlares. Por otro lado, se encuentra el caso
especifico de la industria del streaming que, a pesar de haber tenido un crecimiento
significativo en la Ultima década, fue en los Gltimos 2 afios que tuvo un crecimiento
exponencial gracias a la pandemia. De acuerdo a la revista Marca (2021) en su articulo
“El fendmeno del streaming video: presente y futuro” se explica que a raiz de la pandemia
surge una oferta mucho mayor de paginas de streaming que responden a esta demanda
del mercado, provocando que dentro de esta industria en el 2020 se registre un
crecimiento del 26.2% de ingresos comparado al 2019, representando un total de $58.400
millones. Dentro de esta industria, se encuentra el caso particular de la plataforma Twitch,
la cual no se quedd atras con relacidn al crecimiento que tuvo la industria. De acuerdo al
articulo emitido por la BBC (2021) “Qué es Twitch y qué hay detras de sus millonarias
audiencias” en el segundo cuarto del 2020, una vez consolidado el confinamiento en
varios paises a nivel mundial, la cantidad de horas emitidas en Twitch aumentd un 56%
superando el promedio de 5.000 millones de horas en dichos meses. Lo cual refleja de
manera clara la tendencia de consumo de los contenidos audiovisuales en gran parte de
la poblacion, pasando de los medios tradicionales a estos nuevos canales como los son

Twitch y sus contenidos variados como lo es Fornite.

Marco tedrico

Para el desarrollo de esta investigacion es necesario comprender los conceptos
gue conforman el tema de investigacion, para que el lector pueda tener un mejor
entendimiento de cédmo se componen las interacciones digitales y el rol que juegan los

diferentes elementos en los procesos de socializacion digital.
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Sociedad Red- Sociedad de la Informacién

El concepto de “Sociedad Red” se puede definir a partir de dos términos, en primer
lugar la “Red” que se entiende como una conexion entre nodos, proveniente de la
interaccion de los mismo en diferentes escalas o niveles, algunas conexiones mas fuertes
que otras, pero que en conjunto conforman una estructura firme (Urriete, Acevedo, 2018).
Y en segundo lugar se encuentra el concepto de “Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion” (TIC) que en su interaccion con las redes sociales logran operativizar
dichas conexiones de acuerdo a la distancia y frecuencia que existe entre los nodos
existentes en dicha red (Urriete, Acevedo, 2018).

Partiendo de este contexto, se puede empezar a entender el significado de la
Sociedad de la Informacion, término que empezo a surgir en el siglo XX en el campo de la
sociologia con la intencién de redefinir el paradigma existente entre la relaciéon de las
estructuras industriales con las redes sociales. Donde la sociedad de la informacién
establece una nueva organizacion de la economia y la sociedad los cuales centran sus
recursos en la generacion de conocimiento a partir de la informacion de manera constante
(Castells.M, 2000 citado por Alfonso.l, 2016).

De acuerdo al “Informe Mundial Sobre la Informacion 1997-1998” la
sociedad de la informacion tiene tres caracteristicas principales que la definen: La
informacidén se utiliza como recurso econdmico lo cual permite aumentar la eficacia
de las empresas, su competitividad, su capacidad de innovacion, y la mejora de la
calidad de productos y servicios. Mayor uso de la informacién entre el publico que
actlia como consumidor o como ciudadano. Se desarrolla un importante sector de
la informacion que crece mas de prisa que el conjunto de la economia, para
responder a la demanda de medios y servicios de informacién.(Moore, 1997,

citado por Alfonso, 2016, p.236)
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Este concepto es de gran importancia para el desarrollo de esta investigacion ya
gque explica de manera acertada la naturaleza entre las interacciones que existen entre los
usuarios de Twitch con los streamers. Se entiende que Twitch se convierte en una
sociedad red ya que cumple con las caracteristicas de ser una red de conexiones
impulsadas por las TICs, lo cual contribuye en el posicionamiento de la sociedad de la
informacidn en el contexto actual donde cumple como una herramienta de desarrollo

social.

Vida Digital

La tecnologia ya no solo es un elemento que forma parte de la vida de todos, sino
gue se convirtié en un elemento que construye elementos de la vida de gran parte de la
poblacion ya que esta inmersa en los aspectos sociales, econémicos y politicos.
Permitiendo una interconectividad constante de todos los elementos que componen el
diario vivir de las personas. Y hasta cierta medida es valido plantearse la interrogante
¢, Cual es la diferencia entre lo real y lo virtual?

La linea que en un inicio dividia lo digital, de lo real con el tiempo se ha ido
borrando por lo que Veldsquez,E (2014) propone que gracias a la virtualizacion en el
mundo nace la “Cultura de la virtualidad real” donde los elementos virtuales en la vida de
las personas pasa a ser considerados como un elemento parte de la realidad del
individuo. De acuerdo a Velasquez,E (2014) esto se define gracias al concepto de la
virtualidad en el cual se explica que originalmente el concepto de virtual se concibe como
un simulacro de la realidad, por lo que no podia ser considerado como real. Pero con la
constante integracion de los TIC en nuestras actividades diarias, la mayoria de los nuevos
procesos o actividades se conciben para ser desarrolladas de manera digital o virtual, por

lo que el componente de “simulacro” deja de ser relevante y da paso a que los elementos
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virtuales de la vida cotidiana puedan ser considerados como elementos reales en la vida
de una persona. De igual manera se puede tomar en referencia la definicion de vida digital
planteada por Villanueva, E (2010) en su libro “Vida Digital: La tecnologia en el centro de
lo cotidiano” donde establece que la vida digital se compone principalmente de 3
elementos. En primer lugar, se encuentra el componente tecnolégico donde entran en
consideracion los aparatos fisicos como celulares o0 computadoras que sirven de base
para generar la interaccion entre las personas. En segundo lugar, se encuentra el
componente del contenido, refiriéndose al software y al elemento digital que interactia
con la parte fisica para cumplir con una funcionalidad hacia el usuario y que impulsa el
uso de estos aparatos. Y finalmente el tercer componente que hace referencia a las
redes, ya sea el internet o redes telefénicas que ayudan a una interaccion no solo entre el
usuario y el dispositivo sino con una tercera parte. Lo cual complementa la definicién de
Vasquez ya que contempla a los elementos tecnol6gicos como piezas integradas en las
dindmicas sociales de las personas en sus tres componentes, por lo que se valida la
afirmacion de que la vida digital puede ser considerada como un elemento real de la vida
cotidiana de un usuario.

Como es el caso de la plataforma Twitch, en la que por diferentes condiciones
como la pandemia que hubo de por medio y simplemente por el desarrollo de la interfaz
de la plataforma junto con el desarrollo de las TICs, dio paso a un tipo de dinamica social
entre los usuarios que cumple con todas las caracteristicas de una interaccion social
considerada como “normal”. Ya que, aunque carece de un aspecto fisico, cumple con la
capacidad de crear grupos sociales a partir de aspectos en comuin donde se pueden

desarrollar didlogos y comunicacién constante entre diferentes partes.
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Identidad Virtual

Es evidente que la tecnologia y los nuevos métodos de interaccién digital cada dia
tienen una mayor adopcion y a pesar de que ciertas generaciones como los millennials
son mas afines a estos medios, es notorio que la mayor parte de la poblacion forme parte
de esta dinamica digital donde varios elementos representativos de las personalidades de
cada persona se ven reflejados en estos espacios como son las redes sociales,
conformando asi las identidades virtuales. Pero para entender a fondo este término es
necesario comprender los elementos que la conforman, dentro de los cuales se encuentra
el concepto de identidad o personalidad que segiin Wood y Smith (2005) citado por
Gianos, Ay Serrat,M (2010) se define como "una construccion compleja, personal y
social, consistente en parte en quien creemos ser, como queremos que los demas nos
perciban, y como de hecho, nos perciben”. Lo cual se suma al ambiente digital que se
vive hoy en dia donde encontramos diferentes elementos que segin Gamero (2008)
citado por Wood y Smith (2010) permiten a los individuos proyectar los aspectos de sus
personalidades con los que se sienten mas comodos que quieren resaltar ante la
sociedad mediante diferentes plataformas digitales como: Blogs, Microblogs, Sitios de
redes sociales genéricas y especificas como Facebook, y el correo electronico.

Por otro lado tenemos la postura de Aparici, R. y Osuna,S (2013) en la que nos
describen a la identidad virtual o identidad 2.0 como una manifestacion de las personas al
ciberespacio de su propia autointerpretacién y proyeccion y que esta es una imagen que
se alimenta con cada accién u omisién en la dinamica diaria dentro de estas plataformas,
a diferencia de la anterior postura, mencionan que la identidad virtual puede tener
variaciones de la version analdgica de la persona ya que es una proyeccion de la
autopercepcion que se tiene de uno mismo; una persona es capaz de tener diferentes

identidades virtuales de acuerdo al medio digital en el que esté socializando, pero que
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después de todo esta identidad o identidades virtuales terminan repercutiendo en la vida
analégica del usuario.

En este caso la plataforma Twitch juega un rol importante en el proceso de
construccion de la identidad virtual de sus usuarios ya que es un espacio donde tanto los
streamers como los espectadores pueden proyectar los elementos de su personalidad
que quieren resaltar en los espacios que ellos elijan, ya que Twitch da la posibilidad de
elegir en que comunidades el usuario quiere participar. De tal manera Twitch se convierte

en una herramienta actual para el desarrollo de las identidades virtuales de sus usuarios.

Performance

El performance de manera general de acuerdo al HRSA (2011) se refiere a los
procesos de medicidn que se genera una organizacion o entidad para medir el
desempeiio de la actividad implementada con el fin de poder tomar decisiones futuras a
partir del andlisis de datos recolectados en este proceso. El estudio mencionado indica
que las principales areas donde se pueden implementar los analisis de performance son:
Finanzas, Operaciones y en el sector de la salud.

En el contexto digital que se desarrolla esta investigacion existen términos con
caracter evaluativo como lo es el “Performance”, pero para entender su relacioén con las
redes sociales o los entornos virtuales como Twitch es necesario primero entender la
naturaleza de este concepto. Visto desde el contexto virtual de la investigacion se puede
tomar como referencia las categorias de registro que se utilizan para entender de qué
manera una pieza o elemento puede habitar en un medio determinado, en este caso uno
digital. De acuerdo a Auslander (2006) citado por Arenas, R. (2020) en primer lugar se
encuentra la categoria documental, que se limita a la validacion de la realizacion de la

pieza, mas no en él los elementos que componen el medio donde se desempefia. Y en
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segundo lugar se encuentra la categoria teatral, donde ademas de validar la realizacion o
ejecucion de la pieza, también se toma en consideracion los elementos que las
componen. Por lo que para esta investigacion se puede determinar que el performance es
analizado desde la categoria teatral, donde el medio de desempefio son las redes
sociales.
Finalmente, para entender con mayor profundidad esta categoria teatral en el
performance dentro de las redes sociales, se pueden analizar dos de los tres elementos
performaticos que sugiere Arenas,R. (2020):
Pacto Referencial: Es un elemento performativo basado en las dinamicas de las
autobiografias, donde la informacién que se esta presentando tiene un alto grado de
veracidad. En el campo literario el pacto referencial es “el hecho de dar cuenta de una
realidad exterior al medio/texto” cuyo “fin no es la mera verosimilitud, sino el parecido a lo
real; no el ‘efecto de realidad’, sino la imagen de lo real” (Lejeune, 1991, p. 57) citado por
Arenas,R (2020). Y dentro del campo digital con las redes sociales se aplica el mismo
pacto referencial para reforzar las relaciones entre emisor y receptor.
Pacto Autobiografico: Este elemento también se vincula con la naturaleza de las
autobiografias, pero es una dinamica entre el autor y el medio de comunicacién, ya que
funciona como una afirmacién de coincidencia entre el autor y el narrador/personaje.
Traido al contexto virtual, quiere decir que al momento en el que una persona publica una
foto de la playa y en la ubicacion indica que es en Salinas, se da por entendido por parte
de sus seguidores que el autor de dicha publicacion esta en aquel lugar.

En el caso de la plataforma Twitch se puede decir que los elementos performaticos
obedecen a la categoria de pacto referencial, donde todos los componentes que
conforman y posibilitan las transmisiones buscan comunicar la realidad del streamer de

manera exacta hacia sus espectadores, es decir que son elementos que buscan fomentar



26

la relacion entre “emisor y receptor”. Es importante entender cual es el objetivo de los
elementos performaticos dentro de este campo de investigacion ya que al momento de
realizar los procesos de observacion se podra identificar de manera mas acertada si los
elementos performaticos de las transmisiones realmente aportan al objetivo de dicha

actividad.

Comunidades Online

Para comprender el concepto de “Comunidad Online” es importante entender los
elementos que la componen. En primer lugar tenemos el concepto de comunidad, que se
puede explicar como un conjunto de personas que viven bajo una serie de parametros
gue regulan o modulan sus interacciones diarias. También se puede entender a una
comunidad como relaciones psicosociales y un conjunto de caracteristicas que vinculan a
varios individuos dentro de un determinado entorno (Causse, 2009). Y por otro lado
tenemos el concepto de “Online”, que se refiere a todo aquello que se encuentre dentro
de un medio digital que utiliza el internet para establecer una conexion. Por lo que se
puede entender que una Comunidad Online se refiere al desarrollo de dinamicas sociales
e interacciones entre grupos de personas con caracteristicas similares como: Gustos,
oficios o0 pasatiempos dentro de medios digitales que utilizan el internet, como lo son las
redes sociales o medios de comunicacién como mails.

Para entender mas a fondo la naturaleza de las comunidades online y en qué se
diferencian de las comunidades offline, podemos tomar en referencia a Smith (2003)
citado por Fuentes,A. Herrero,J. Garcia,E (2010), donde explican que las comunidades
online se caracterizan por sus limites abiertos, lo cual significa que los usuarios pueden
entrar o salir con una mayor facilidad y a un menor costo que con las comunidades

analégicas. También permiten mantener un cierto nivel de anonimato al no requerir de
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una presencialidad y finalmente permite una mayor diversidad social ya que al no haber
una restriccion geogréfica gracias a la alta conectividad, estas comunidades online
permiten que se tenga una mayor heterogeneidad en los grupos. Sumada a esta
definicion de comunidades online se puede incluir la perspectiva de Gupta & Kim (2004)
en su articulo “Comunidad Virtual: Conceptos, implicaciones, y futuras direcciones de
investigacion” donde plantea que las comunidades virtuales como un concepto
multidisciplinario el cual consiste en que las personas compartan propésito, politicas y
sistemas tecnologicos. De tal manera que se generan 3 tipos de macro interacciones en
este medio: uno a uno, uno a muchos y muchos a muchos.

Es por estas caracteristicas que a pesar que una comunidad online muchas veces
puede ser mas diversa y mas asequible, muchas veces puede ser una comunidad con
cierto nivel de fragilidad o propensas a diluirse (Fuentes, Herrero & Garcia, 2010). En
este caso, las plataformas de Livestream como Twitch es un claro ejemplo de un medio
donde se generan comunidades online aplicando las caracteristicas mencionadas
previamente. Esta plataforma es un medio virtual con fécil acceso a la gran parte de la
poblacién disefiado especificamente para facilitar el proceso de interaccion entre los
usuarios que con gustos similares. Twitch por medio de sus segmentaciones de contenido
y sus opciones de chat durante las transmisiones cumple con la definicion de Smith
(2003) siendo un medio de facil acceso en el cual los usuarios pueden mantener un

anonimato si lo desean.

Interaccion Streaming

La incorporacién de la tecnologia en los quehaceres diarios es una de las mayores
razones por las que el humano vive en una hiperconectividad ya que se genera un nuevo

plano de interaccién dentro de estos medios virtuales. Para poder entender el concepto de
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“interaccion streaming” y como se aplica en la plataforma de Twitch es necesario entender
sus componentes. En primer lugar, se encuentra la interaccion que dentro del contexto de
la investigacion se refiere a la interaccion digital, donde:
La persona puede controlar en mayor medida que en los encuentros cara a cara el grado
de implicacién que quiere asumir, puesto que no se ve interpelada ni por las exigencias
que comporta la corporeidad ni por la simultaneidad temporal que si existen en las
interacciones del mundo fisico. (Serrano,J, 2013, p.355)
Esto quiere decir que las interacciones digitales como las que se generan en los
momentos de los live streams de Twitch no solo se pueden hacer con mayor agilidad por
la naturaleza de la plataforma, sino que de cierta manera facilitan el proceso de
comunicacion ya que se eliminan ciertos elementos fisicos que influyen en las
interacciones fisicas que por lo general demandan ser moderados por el emisor. Lo cual
coincide con la propuesta de Walter (1996) donde sefiala que las interacciones mediadas
por un medio digital le permiten al emisor apropiarse de los elementos de este entorno
para desarrollar una gestion de identidad mas acorde a su autoproyeccion y compensar
posibles carencias comunicativas que tenga en comunicacion presencial.

Por otro lado se encuentra el componente de streaming que en el articulo de
Aplazada, Aplazados ( 2018) se los conoce como Social Media Live Stream (SMLS) y
consiste en la transmisién en vivo de contenido. Para definir si una plataforma cumple con
la denominacion de SMLS es importante que cumpla principalmente con dos

caracteristicas:

1. Produccion y distribucion de videos en directo, en diferentes formatos, a través de

las redes sociales, mediante aplicaciones propias y/o asociadas.
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2. Entrega al emisor de feedback instantaneo: numero de usuarios conectados,

mensajes y reacciones de sus audiencias. (Aplazaba-Campo,A 2018, p.119)

Tomando en consideracion estas previas definiciones se entiende como
interaccion streaming a las interacciones buscan realizan los usuarios dentro de las Social
Media Live Stream como Twitch para poder desenvolverse con mas naturalidad o de
manera mas comoda ya que el medio les permite generar auto proyecciones favorables
de si mismos al momento de interactuar como es el caso de Twitch, plataforma que

permite a los usuarios interactuar en tiempo real con la comunidad de su eleccion.

Estado del arte

En esta seccidn se revisaran estudios previos relacionados al tema de
investigacion para identificar posturas y hallazgos en este campo. Los 3 articulos
seleccionados muestran con diferentes métodos como son las interacciones en los
medios digitales como las redes sociales o las plataformas de streaming. Se desvelan los
componentes que las conforman y de qué manera afectan en las dinamicas entre los
usuarios.

En el articulo académico “El auge de Twitch: Nuevas ofertas audiovisuales y
cambios del consumo televisivo entre la audiencia juvenil” publicado en el afio 2020 por
Gutierrez, J y Cuartero, A en la Revista Ambitos: Revista internacional de comunicacion
de Espania, se explora las razones por las cuales la plataforma Twitch tiene tanta acogida
en la actualidad versus otros medios de comunicacion tradicionales como la television,
especialmente en el segmento joven.

Se pretende entender tanto el alcance de esta plataforma como las razones por las

cuales tiene una gran acogida, analizando los diferentes componentes de funcionamiento
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de la plataforma, las razones por las que se utiliza la plataforma y los otros medios con los
gque compite. La investigacion se centra en jovenes de entre 18 y 24 afios,
especificamente a los jévenes universitarios de Espafia (Lugar donde se desarrolla la
investigacion) que han migrado de las plataformas tradicionales de consumo audiovisual
como la television a las plataformas digitales como Twitch y de la misma manera explicar
por qué los creadores de contenidos encuentran mas atractivas esta plataforma digital
para generar su contenido.

Para la metodologia de esta investigacion se utilizd un corte cuantitativo cuya
principal herramienta de investigacion fue la encuesta, configurada por 50 preguntas
abiertas y cerradas que buscan desvelar el detras de esa migracion de consumo. La
encuesta fue dirigida a una muestra de 220 estudiantes de la universidad de Malaga entre
19 y 22 afios siento un 59% de mujeres y 41% hombres. En los resultados de esta
encuesta se muestra que un elevado porcentaje (76%) de jovenes mantienen un consumo
de contenido televisivo, mientras que el 22% afirma que su principal tipo de consumo es
digital en los nuevos medios de comunicacioén. Ligado a este resultado, se muestra que el
89% de los encuestados realiza su consumo de contenido televisivo a través de
plataformas de contenido online como Youtube, Netflix o Twitch. Se explica que este gran
nivel de aceptacion se debe a que estos medios permiten mantener una modalidad
sincrénica y on demand de acuerdo a la preferencia del usuario, sumado de la interaccion
que pueden realizar con el medio durante el consumo del mismo, lo cual no se lo ofrecen
los medios tradicionales como la television. Uno de los principales motivos por los que los
usuarios migran a este tipo de plataformas es la interaccién que se puede generar tanto
con la comunidad que se genera entre los espectadores, como con los propios
generadores de contenido. Por eso se concluye que el auge de la plataforma Twitch se ve

apalancado tanto por la comodidad que le genera al usuario para consumir el contenido y
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la dindmica de consumo ya que transforma la manera en la que el publico se relaciona
con el contenido que estan viendo.

La informacion brindada por este articulo es de utilidad para esta investigacion ya
que sienta un precedente sobre las preferencias de consumo en un segmento importante
como son los jovenes, donde se explica de manera concisa las principales razones por las
gue este nuevo medio tiene altos niveles de aceptacion.

Por otra parte, se encuentra el articulo “El fenédmeno fan de la microcelebridad: El
caso de AuronPlay” publicado en el ano 2021 por Gallardo, L y Selva, D en la revista
Mediterranea de Comunicacién. Donde se buscaba entender mas a fondo la dinamica y la
aceptacion de las micro celebridades que se generan en las nuevas plataformas de
contenido audiovisual como Twitch, donde toman como caso de estudio al popular
streamer espafiol Auron Play.

Para el desarrollo de este articulo se realiz6 una investigacion de tipo cualitativa
con un enfoque exploratorio- descriptivo cuya principal herramienta de recoleccion de
informacién fueron las entrevistas estructuradas a 44 fans espafioles del streamer en
mencion y un analisis de discurso. Este articulo pretendia entender el rol de esta
microcelebridad en el contexto sociocultural de Espafia a partir de las interacciones con
sus fans, junto con el comportamiento y percepcion de sus fans como comunidad de
seguidores. A pesar que Auron Play cuenta con seguidores en muchas partes del mundo,
el estudio recurre a sus seguidores espafioles. Para la seleccion de los entrevistados se
considerd a un grupo de personas de entre 13 y 25 afios que cumplieran ciertas
condiciones como: Ser fans de Auron Play, lo que quiere decir que pasen la barrera de
solo seguirlo, sino que sean miembros activos y participativos de la comunidad de
fanaticos de esta microcelebridad, que lo siguieran en mas de una red social y que fueran

nativos digitales.
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Como resultados de esta investigacion se descubrié que dentro de las plataformas
de stream como Twitch, las micro celebridades llegan a tener un alto impacto con su
audiencia, impacto que es apalancado principalmente por tres factores: La forma de
expresarse la micro celebridad, la transparencia y sinceridad con la que habla, la cual
permite que su publico se sienta relacionado con él, y los temas de conversacién durante
sus transmisiones, las cuales lo ayudan a conectar con su audiencia. En este caso, la
informacién obtenida de este estudio es de relevancia para la investigacion ya que provee
de un contexto sobre los elementos performaticos de esta aplicacion y demuestra su
efectividad hacia el publico si son bien aplicados, como es el caso de Auronplay. Lo cual
permitira tener una vision mas clara de los elementos personales y fisicos de las unidades
de andlisis en esta investigacion.

Finalmente se tomara como referencia al articulo “Videojuegos, Conectividad y
Multiplataforma: Fornite un estudio de caso.” Publicado en Diciembre del 2019 en la
Revista Inclusiones de Sevilla, Espafia por R. Echendia, S. Cortez y R. Martines. Donde
por medio de un proceso investigativo cualitativo cuyo principal enfoque es el de
etnografia digital, se plantea como objetivo analizar y entender el papel que ha jugado la
plataforma de Twitch en el desarrollo del fenémeno de Fornite en la industria de los
videojuegos.

Para el desarrollo de esta investigacion se tomé en consideracién como grupo de
estudio los canales de transmision de los videojuegos “Fornite” y “ Apex Legends” en la
plataforma de Twitch durante el primer cuatrimestre del afio 2019 para poder identificar no
solo los diferentes tipos de audiencia que podian existir entre ambos videojuegos, sino
también entender cudles eran los elementos performéticos en ambos escenarios que
resultaban tan efectivos para generar las comunidades digitales en este medio. Dentro del

proceso investigativo se identificd que los principales factores que determinaban las
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cantidades de horas de visualizacion en Twitch de ambos videojuegos tenia una relacion
directa con el tipo de celebridades del medio que las transmitian y su personalidad al
momento de realizar las transmisiones. Y como ejemplo se expone el lanzamiento del
juego Apex Legends en el mes de Febrero del 2019, donde la compafia productora del
juego contraté al famoso jugador “Ninja” para jugar el videojuego en su canal, lo cual
provocoé que en un solo dia las horas de visualizacion fueran casi 3 veces mayores a las
de Fornite, que en ese momento no contaba con ninguna celebridad del medio que
estuviera jugando el videojuego en Twitch, dindmica que se mantuvo por todo el mes de
Febrero que durd la camparfia de lanzamiento de Apex Legends. Y en segundo lugar se
mostraron los resultados en horas visualizadas para el resto del cuatrimestre, donde hubo
una disminucion significativa para el juego Apex Legends por debajo de las horas de
visualizacién que mantuvo Fornite. Lo cual lleva a la conclusién que dentro de la
plataforma de Twitch en la categoria de videojuegos de batalla, el factor de celebridades o
personajes importantes del medio solo tiene un impacto momentaneo en los
consumidores de este contenido, pero lo que lleva a los usuarios a ser fidelizados a un
juego en particular y formar parte de esa comunidad es la oferta interactiva y la narrativa
que construye el juego que mantenga una dinamica fresca al usuario de manera
constante, como es el caso de Fornite.

Este estudio es de utilidad para esta investigacion ya que brinda un contexto de
andlisis a ciertos elementos performaticos de la plataforma, dentro de la categoria de
videojuegos que representan un papel importante en el desarrollo de las interacciones

que generan tanto los streamers como los espectadores.
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Preguntas de investigacion

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

¢ Qué tipo de interacciones se desarrollan entre el streamer y la comunidad on line?

Objetivos

Objetivo General:

Explorar como se desarrollan las interacciones entre los streamers y sus comunidades al

interior de la plataforma Twitch en la categoria de videojuegos.

Objetivos Especificos:

e Analizar el tipo de interaccion entre el streamer/creador y su comunidad durante
las transmisiones en vivo a partir de agosto a septiembre del 2021 en la plataforma
Twitch dentro de la categoria de videojuegos- Fornite.

e Identificar los elementos performaticos del streamer/creador durante las
transmisiones en vivo a partir de agosto a septiembre del 2021 en la plataforma
Twitch en la categoria de videojuegos.

e Conocer las percepciones de los usuarios en la plataforma Twitch en relacién a las

interacciones y performance del streamer/creador en la categoria de videojuegos.

Metodologia

Para poder recolectar informacion en esta investigacion, se utilizard un
enfoque cualitativo. Para entender por qué se utilizara este tipo de enfoque primero es

necesario comprender las caracteristicas de este tipo de investigacion y el objetivo de
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esta investigacion. Como lo explica la socidloga Galeano, E (2014) en su conferencia
sobre “Introduccién a la metodologia cualitativa” es un tipo de investigacion que busca
entender las cualidades de los individuos, ya que este enfoque ve y entiende a las
personas capaces de generar conocimiento a partir de la interaccion que tienen con otras
personas. Por esta razén una de las légicas que se encuentran detras de este enfoque es
el del trabajo interactivo que da paso a la comprensién de las dindmicas sociales que se
buscan entender. Otra légica que se encuentra atras de un enfoque cualitativo es el de
“Comprender”, y esto quiere decir que se busca comprender los estilos de vida, forma de

pensar o como interactdan las personas con sus entornos.

Adicionalmente, para comprender un poco mas las caracteristicas de un
enfoque cualitativo, podemos tomar como referencia a Murillo y Martinez (2010) que
define unos particulares de este enfoque como: 1) Tiene un caracter fenomenoldgico, lo
gue quiere decir que se consigue una investigacion con resultados de informacion interna,
que permiten describir fendmenos sociales desde el punto de vista de las unidades de
andlisis. 2) Es una investigacion holistica. Esto significa que se consigue un entendimiento
no solo de la unidad de analisis, sino del ambito social en el que se desenvuelve el
individuo. Lo cual complementa de manera significativa a los resultados obtenidos en el
primer punto. 3) Finalmente, tiene un caracter inductivo proveniente de experiencias de
primera mano provenientes de una observacion participativa o interacciones reales con
las unidades de analisis que permiten establecer regularidades y patrones en dichas
dinamicas sociales que permiten elaborar hipotesis o teorias. (Murillo y Martinez, 2010).
Dicha metodologia se adapta de manera correcta al objetivo de explorar y entender como
se desarrollan las dinamicas en la plataforma Twitch por medio del entendimiento en las
actividades cotidianas de las personas que conforman el grupo de observacion y

recoleccion de datos como lo son los espectadores y los streamers.
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Método

Para esta investigacion se aplicara el método de etnografia digital, pues uno de los
principales objetivos de la misma es entender de manera holistica las nuevas formas de
interaccion entre los usuarios de la plataforma de Twitch. Tomando como referencia el
concepto de etnografia presentado por Hernandez, Ferndndez & Batista (2014) para
alcanzar este objetivo de investigacion, el principal enfoque de acercamiento al problema
y el cdmo se recogen datos por eso la etnografia, considerando que lo que se plantea es
entender una dinamica social compleja entre varios individuos como en este caso son los
streamers y los espectadores, por medio de una plataforma digital como lo es Twitch, se
tienen que considerar varios aspectos en los individuos como: Personalidades, gustos,
motivaciones, disgustos. La etnografia es un método que nos permite conseguir de
manera acertada toda esta informacién ya que es una metodologia de investigaciéon muy
vinculada con la antropologia, la cual parte de la necesidad de entender a los “otros” y de
una “diversidad cultural” que se llega a descubrir por medio de la interaccion y contacto. A
continuacion explicaremos las principales caracteristicas de este enfoque, que justifican el

uso del mismo para esta investigacion (Vasilachis, 2006).

El enfoque etnografico tiene como principales caracteristicas la participacion, que
segun Vasilachis (2006) requiere de una presencia prolongada de investigador en el
entorno que se analiza con un proceso participativo (Ver e interactuar). En este sentido, la
etnografia digital se caracteriza en 3 aspectos importantes: 1) La “descripcion” de la
cultura que se investiga. 2) La comprension de los “significados” de las acciones y
eventos que ocurren en dicho entorno. 3) El entendimiento desde el “Punto de vista” de
los miembros de la comunidad que se esta observando. Como resultado de la etnhografia
se puede decir que se obtiene un aprendizaje social que reconfigura la percepcion previa

del investigador sobre los sujetos de estudio.
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Tipo de Estudio

El estudio es de tipo exploratorio y descriptivo visual, porque detalla eventos de un
determinado fenémeno. Sobre el alcance del estudio, cabe mencionar que lo exploratorio
indaga temas poco estudiados, investiga desde una perspectiva innovadora y prepara el
terreno para nuevos estudios siendo asi un enfoque Util para el tema de investigacién ya
que al Twitch ser una plataforma relativamente joven, no hay mucha informacién sobre las
interacciones y comunidades digitales que se generan en este entorno. Por su parte lo
descriptivo, considera al fendmeno estudiado y sus componentes, miden conceptos y
definen variables; en otras palabras: detallar como es un fenbmeno y cémo se manifiesta
(Hernandez, Sampieri, Fernandez, Baptista, 2014). Lo cual de igual manera enriquece la
investigacion ya que al describir las dindmicas y los elementos performaticos de los
streamers, habra un mejor entendimiento de cémo estos elementos influyen en diferentes

aspectos de la transmision.

Categoria de andlisis y definicién de términos operativos

En toda investigacion se debe identificar categorias que pueden afectar al
fendmeno de estudio, la presente investigacion no es la excepcion, por lo cual se procede
a puntualizar cudles son las categorias. El proceso de categorizacion y definicion de
términos operativos permite identificar elementos concretos, indicadores o las
operaciones necesarias para la medicion de los conceptos gque se han planteado en el
estudio. En ese sentido, explica que este proceso “consiste en sustituir unas variables por
otras mas concretas que sean representativas de aquellas” (Latorre, Del Ricén, & Arnal,

2005, p.73). El concepto de categoria puede ser definido desde sus caracteristicas o
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propiedades distintivas, estructura, contenido, funciones o relaciones. Su importancia en
la investigacion es fundamental, pues, indica las acciones que se deben realizar para su
contrastacion. En la investigacion cualitativa la variable se denomina categoria (Nufiez,
2007, pag. 167). La variable dependiente es aquella que cambia por su interrelaciéon con
otras categorias. Acevedo (2010) afirma que esta categoria es la propiedad o
caracteristica que se trata de cambiar mediante la manipulacion de la variable
independiente.

En el siguiente proceso de recoleccion de datos se procedera a categorizar las
variables para que los resultados obtenidos puedan ser comparables. Dicha
categorizacién se muestra a continuacion:

Categoria: Interaccién

Con el objetivo de reconocer la forma en que los streamers y usuarios se relacionan
durante las transmisiones en vivo

Categoria: Performance:

Precisar todos aquellos elementos de la imagen, asi como también lo relacionado a su

actuacion que realiza el streamer en las transmisiones realizadas.

Tabla 1. Definicion de la categoria




Interaccion Reconocer la forma en que los streamers y
usuarios se relacionan durante las transmisiones
en vivo

Elementos Precisar todos aquellos elementos de imagen, asi

Performaticos como también lo relacionado a su actuaciéon que
el streamer utiliza en las transmisiones que realiza

Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plua.

Unidades de Andlisis

en vivo
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Bienvenida

Tipo de transmisién
Chat

Tipo de Juego

Temética de la transmisién

Escenografia
Vestuario
Vocabulario
Recursos graficos
Personalidad
Recursos tecnicos

Imagen del streamer

Antes de iniciar un proceso de recoleccidn de informacidon en una investigacion de

este tipo es necesario que se defina las unidades de analisis las cuales se definen de

acuerdo al objetivo de la investigacion. La unidad de analisis se refiere a “individuos,

organizaciones, periddicos, comunidades, situaciones, piezas producidas, etc”

(Hernandez, et al, 2016, pag 176). También se puede se lo puede explicar como el

“‘elemento de contenido significativo que servira para extraer resultados” (Briones, 1988b;

citado por Caceres,P 2003). Es decir, son una representacion acertada del comudn

denominador que se pretende entender en la investigacion.
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Para el desarrollo de esta investigacion como unidad de andlisis se seleccionaran
2 streamers de la plataforma Twitch en la categoria gaming para el videojuego Fornite .
Uno de los streamers sera local y otro sera internacional. En este estudio se entiende
como streamer de la categoria de videojuegos a los usuarios que Twitch que cumplen con

las siguientes caracteristicas:

1.Produccion y distribucion de videos en directo, en diferentes formatos, a través
de las redes sociales, mediante aplicaciones propias y/o asociadas.

2.Entrega al emisor de feedback instantdneo: nimero de usuarios conectados,
mensajes y reacciones de sus audiencias. (Aplazaba-Campo,A 2018, p.119)

Tabla 2. Cuadro de Stramers

Streamer Cantidad de Categoria-Videojuego Pais
Seguidores
HDASHYT 11,362 Gaming-Fornite Ecuador
TheGrefg 7°754,987 Gaming-Fornite Espana

Fuente: elaboracion propia.
Para la recoleccion de datos, se observara 4 transmisiones de cada streamer
elegido, tanto local como internacional. Seleccionando la primera hora de transmision a

partir del 1ro de Agosto hasta el 30 de Agosto del afio 2021.

Muestra

Se utilizard una muestra no probabilistica en este proceso de investigacion ya que
“supone un proceso de seleccién orientado a las caracteristicas de la investigaciéon, mas
que por un criterio estadistico de generalizacién” (Hernandez, et al, 2016, pag 189).
También se puede tomar en consideracion la definicién presentada por Vasilachis (2006)
en la que la cataloga como muestra intencional ya que se enfoca en analizar un subgrupo

caracteristico del tema de investigacion basado en criterios previos de selecciéon
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priorizando la credibilidad de los datos, que la posibilidad de generalizarlos. Y en este
caso es de gran utilidad ya que no se busca una representatividad estadistica del grupo
de estudio, sino mas bien individuos especificos que nos permitan ver de primera mano
las caracteristicas de este segmento de usuarios de la plataforma Twitch considerando
elementos como: El nUmero de transmisiones en el mes, el nUmero de seguidores o

categoria de desempefio.

Técnicas y Herramientas

Se utilizardn 2 herramientas de investigacion en este proceso. En primer lugar, la
observacion participativa para la cual se prepar6 una ficha de observacion (Tabla 3). Esta
herramienta principalmente le da al investigador la posibilidad de “Explorar y describir
ambientes, comunidades, subculturas y los aspectos de la vida social, analizando sus
significados y a los actores que la generan” (Eddy, 2008; Patton, 2002; y Grinnell, 1997
citado por Hernandez, et al, 2016, pag 399).

Tabla 3. Diario de campo
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DIARIO DE CAMPO : Observacion de transmision xxoo00 en la plataforma Twitch

Nombre:

Fecha:

Lugar:

Tema:

Objetivo:

Elementos:
Performaticos y de
interaccion

DESCRIPCION

REFLEXION

Configuracion de
transmision

Linea Grafica

Elementos
tecnoldgicos

Vestuario

Escenografia

Disefio de Pantalla

Pantalla de Chat

Chat

Comando de chat
personalizado

Contenido del chat

Caracteristicas
socio-demograficas

Definicion de la
imagen

Personalizacion de la
transmision

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: Elaboracion propia




43

Por otro lado, se encuentra la herramienta de Focus Groups que es “un grupo de
individuos seleccionados y organizados por los investigadores para discutir y comentar
basado en experiencias propias sobre el tema de investigacion” (Powell et al, 1996 citado
por Gibbs,1997). Lo cual permitird obtener vivencias relacionadas a este entorno digital de
primera mano. Para este proceso de investigacion se procurd gue los integrantes del
grupo focal fueran de nacionalidad ecuatoriana mayores de 18 afios y que fueran usuarios
activos de la plataforma Twitch ya sea como espectador o como streamer. Al tener 11
participantes se realizé una division para realizar 2 grupos focales, uno con 5
participantes y el segundo con 6 participantes.

Para el desarrollo del grupo focal se prepar6 un banco de preguntas abiertas
(Anexo 2) enfocadas al uso que los participantes le dan a la plataforma, su interaccién con
la misma y perspectiva para poder relacionar sus respuestas con las variables

previamente definidas.

Tabla 4. Cronograma de investigacion
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Mayo Junio Julio Agosto

Septiembre

Semana 1| Semana 2| Semana 3| Semana 4 | Semana 1| Semana 2| Semana 3| Semana 4 | Semana 1 |Semana 2| Semana 3| Semana 4 | Semana 1| Semana 2| Semana 3| Semana 4 |Semana 1

Semana 2z |Semana 3

Semana 4

Adaptacion de la metodologia
y las herramientas de

investigacidn

Seleccion de los streamers a

estudiar

Elaboracidn de guia para el

Grupo Focal

Seleccion de participantes

para grupo Focal

Implementacién del periodo

de observacion

Implementacion del Grupo

Focal

Fuente: Elaboracion propia

Consideraciones Eticas

La informacién del Focus Group estard avalada por una carta de consentimiento

informado firmada por los participantes. Estas cartas firmadas seran incluidas en Anexo del

informe de investigacion de Pregrado.

Los resultados registrados en el informe de esta investigacion seran de uso
exclusivo para dichos fines y no seran utilizados en publicaciones ajenas al ambito
académico o cientifico. Todas las citas seran referidas con rigor propio de redaccion
académica y de la Norma APA 7. Se prevera el plagio con la respectiva consulta
bibliografica y manejo de datos recogidos de forma sisteméatica y metodologica. Se
descartan los conflictos de intereses por una investigacion que procurara explorar y
describir una situacién analizando los resultados sin darles una valoracién que afecte a

los individuos.

Resultados

Los resultados presentados en el siguiente apartado pretenden revelar la

informacién y datos obtenidos en el proceso de recoleccion de informacion utilizado en




45

esta investigacion como lo fue la observacion participativa durante las transmisiones en
vivo de los streamers seleccionados y el grupo focal realizado con usuarios y streamers
locales de esta plataforma. Los resultados se expresaran en funcion de las categorias

presentadas en el apartado previo de metodologia.

Observaciones

En primer lugar, se encuentran los resultados obtenidos por medio de las
observaciones participativas que se realizaron en las transmisiones en vivo de los
streamers y cuyos resultados y comentarios fueron registrados en las fichas de
observacion (Anexo 1). A partir de estas observaciones, 4 para cada streamer de 1 hora
cada una, se categorizaron los resultados de acuerdo la imagen del streamer, la cual se
compone de los elementos performaticos definidos previamente y las interacciones que se

generan en la plataforma.

Performance

e Escenografia

Este elemento corresponde a los componentes que los streamers utilizan en su
entorno como decoracion, dentro de los cuales también entran los elementos
necesarios para desarrollar este tipo de actividad como lo son: La computadora, la
silla, el teclado o el mouse, ya que estos resultan atractivos y llamativos para el
publico durante las transmisiones. Con relacién al streamer internacional “The
Grefg” en la mayoria de sus transmisiones se puede observar una escenografia
llamativa y colorida. Ya que en el fondo tiene varios elementos que se vuelven

caracteristicos de sus transmisiones como lo son sus letreros neén con su nombre



46

se usuario y sus logos, la pared de fondo empapelada con imagenes varias, la
refrigeradora de Redbull o su estatua de un personaje ficticio. Que a pesar de no
ser elementos que influyen de manera directa en el desarrollo de la transmision, se
convierten en elementos representativos del streamear que se vuelven icénicos y
que sirven para que los usuarios los puedan identificar con mayor facilidad. Por el
otro lado, en las observaciones realizadas al streamer local “HDASHYT” que
cuenta con una escenografia casi nula ya que no cuenta con elementos
representativos o llamativos. En sus transmisiones el foco es obtener buenos
resultados en su gameplay por lo que no se resaltan muchos elementos, mas alla
del teclado y el mouse que utiliza ya que hay una camara especifica enfocando
estos elementos. A pesar de contar con una instalacion de luz led en la esquina
del cuarto, la iluminacion de la transmisién no es muy buena por lo que no resaltan
muchos elementos de la escenografia a diferencia de “The Grefg”, que cuenta con
una buena iluminacién y se pueden apreciar la mayoria de los detalles
correspondientes a su decoracion.

Vale la pena mencionar que en ambos casos la escenografia no es el
centro de atencion de la transmisién ya que durante la mayor parte del tiempo la
imagen ampliada en la pantalla es la del juego y la cAmara con el video de los

streamers se encuentra en miniatura a un lado de la pantalla.
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CHAT L 4

a 9 jOse_7: god aim

sl xavo345: busco 2 para cc
a 39 j0se_7:a
a & jOse_7: thanks

a 3y jOse_7: Pasos para

enamorar una minita?

ﬂ ¥3) j0se_7: xd

llustracion 1. Transmisién HDASHYT tomado de Twitch (2021)

® \/estuario

Con relacién al vestuario de los streamers, se puede decir que en ambos casos
utilizan una ropa casual en sus transmisiones. En el caso del streamer The Grefg,
en algunas de sus transmisiones utiliza camisetas un poco mas llamativas con
diferentes disefios o colores que resaltan, pero se mantienen en una linea casual.
Mientras que en el caso de HDASHYT por lo general solo utiliza camisetas llanas.
En ciertas ocasiones utiliza algiin complemento en su imagen como un gorro, pero
de igual manera no se convierte en un elemento extravagante o llamativo que
busque llamar la atencién del publico en ese sentido. Incluso este componente no
representa un mayor interés por parte de su audiencia ya que en ningin momento
hacen referencia a la ropa que estan utilizando dentro del chat. Dentro de las
conversaciones hay muchos méas comentarios relacionados al tipo de

computadora que utilizan, cuales son los sets ups o los componentes.
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® \ocabulario

El vocabulario representa un elemento muy importante en la dinamica que tienen
los streamers con su audiencia. Aunque los streamers que se observaron en este
proceso son de diferentes nacionalidades cuentan con varios puntos en comdn. La
informalidad y simplicidad con la que hablan durante sus transmisiones es algo
que los caracteriza ya que generan un ambiente amigable donde los espectadores
se sienten cémodos para interactuar. A pesar de estar inmersos en una actividad
con muchas especificidades como lo son: Las configuraciones del juego, las
caracteristicas de sus computadoras, la terminologia del juego, logran relatar sus
acciones en términos que son relativamente faciles de entender para un publico
nuevo. El tipo de lenguaje que utilizan se puede considerar juvenil ya que utilizan
expresiones actuales que son comunes entre jovenes, a pesar de utilizar ciertas
malas palabras en diferentes momentos de la transmision no se puede catalogar
como un vocabulario vulgar ya que no utilizan estos términos con el objetivo de

agredir verbalmente a alguien.

® Recursos graficos

Ya que en este tipo de categoria de transmision el foco es el videojuego, ninguno
de los dos streamers desarrollan elementos graficos que sean muy llamativos. Por
lo general la mayoria de la pantalla la ocupa el gameplay que estan llevando a
cabo y una miniatura de sus cadmaras al costado de la pantalla la cual si tiene
ciertas personalizaciones como los colores de los marcos o los banners que se
encuentran ubicados al costado de la pantalla con los codigos promocionales para
las tiendas virtuales. Dentro de lo visible se pueden apreciar para ambos casos

que hay ciertos elementos gréaficos programados para que se activen cuando hay
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alguna accién puntual en la transmisién por parte de los usuarios para que se
genere esta interaccion entre el streamer y su publico.

Pero més alla de lo que se puede apreciar a simple vista en la transmision los
recursos graficos en esta categoria de gaming juegan un papel muy importante ya
que las computadoras que tienen los streamers estan muy bien equipadas para
poder tener una buena grafica del videojuego al momento de hacer la transmision.
Mas que ciertos elementos que se mencionaron previamente con relacion a los
recursos gréficos, la calidad de la grafica en el videojuego y la velocidad de la
transmisién son los elementos que mas aprecian los espectadores y por lo tanto

son uno de los elementos que reciben mas atencién por parte de los streamers.

Personalidad

Con relacién a esta categoria hay varios elementos que resaltan en cada uno de
los streamers observados. En el caso del streamer internacional, The Grefg, se
puede observar que tiene una personalidad extrovertida lo cual hace que sus
transmisiones sean mas amenas para los espectadores ya que el habla no solo de
si mismo, sind de lo que esta sintiendo mientras juega, dice que es lo que va a
hacer en el juego, cual es su objetivo o solo narra lo que esta haciendo en el
juego. Lo que conlleva a que los espectadores reaccionen y escriban en el chat
sobre lo que habla, tal como se pude observar en la foto 1 a continuacion donde el
streamer se muestra activo, interactivo y sonriente con un chat lleno de
comentarios reaccionando a él. Por el otro lado, en el caso del streamer local,
HDASHYT, se percibe una personalidad mas introvertida, no habla mucho en sus
transmisiones mas alla de ciertos comentarios que sobre alguna accion de la

partida, o en una conversacion directa con alguno de sus invitados que estén
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jugando con él. Son en situaciones puntuales en las que él genera una
conversacion dirigida al publico o abierta con la cual los espectadores sientan la
motivacion de interactuar. Por esa razon el chat de HDASHYT no tiene un flujo tan
amplio de comentarios como es el caso de The Grefg. Como se puede visualizar
en lailustracién 2 a continuacion, en la que no se muestran gestos corporales y un

chat sin comentarios, en el cual se tuvo que de manera participativa saludar para

tener un tipo de interaccién o reaccién de parte del streamer.

CHAT L 4
‘;u.’(:.ul’..wt ;’)g)g)
alala)

, u storyv54
A1
-
i

{; , Dcnsmc(;v57 :"\“

1 shico_maty: 260k

4 u nicolecst 3) 2) g)

Chat solo para suscriptores (O

B 2 ¢ ©

llustracion 2. The Grefg tomado de Twitch (2021)

CHAT L 4

iTe damos la bienvenida a la sala

de chat!

nicope96: Hola

38 ] a Nightbot: Hola

@nicope96 , Bienvenides todes el
canel mas inclusive del Ecuador
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llustracion 3. HDASHYT tomado de Twitch (2021)
Interacciones

Dentro de la categoria de Gaming para el caso de Fornite fue posible identificar
en la investigacion las diferentes formas de interaccion que puede tener el streamer con
su audiencia y de qué forma esta influye en su relacion.

En el caso del streamer internacional, The Grefg, se pudo observar que en sus
transmisiones se generan diversas formas de interactuar con su publico. A pesar de tener
un promedio de 100,000 espectadores por transmisién logra poder interactuar con la
mayoria, aunque sea de forma indirecta. Este proceso de interaccion por lo general toma
lugar al inicio de la transmision ya que antes de jugar conversa un momento mirando
directamente a la cadmara. Mientras juega se toma momentos para hacer encuestas al
publico preguntandoles si creen que logrard cumplir determinada accién en la siguiente
partida. También involucra a los espectadores para generar contenido para diferentes
plataformas como Youtube o Instagram. Por ejemplo, al momento de grabar una historia
para instagram le pide a su publico que comente en el chat el icono de Instagram. Incluso
lleva a cabo dinamicas como sorteos como lo fue en la observacion del 02 de octubre
cuando en conjunto con una marca local llamada “Snacking” en la que sortearon 2 Play
Stations 5 a 2 de los seguidores que cumplieran los pasos de la dinamica.

Mientras que en el caso de HDASHYT no se observan dinamicas claras o
interacciones significativas con su publico. Ya que el flujo de mensajes en el chat no es
tan grande si ocurre con mas frecuencia que HDASHYT pueda contestarle de forma
directa a alguno de sus espectadores, pero por lo general no se observan actividades
organizadas por el streamer para generar interaccién con sus espectadores como lo es en

el caso de The Grefg.
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Grupo Focal

A partir del grupo focal realizado en el mes de septiembre del 2021 se obtuvieron
resultados alineados a los objetivos planteados en este proceso de investigacion. Donde
se colectd informacién relacionada: La percepcion y uso de la plataforma Twitch -
Interacciones y comunidades en este medio. A continuacion, se encuentran los resultados

categorizados en estos 2 grupos:

Percepcion y uso de la plataforma Twitch:

e (;Quéesloque mas les atrae de Twitch como plataforma, teniendo en cuenta
las cosas que otras plataformas de streaming no poseen?
e Qué percepcion tienen de la plataforma? ¢Qué es Twitch para ustedes?

A pesar de ser una plataforma fuerte y posicionada a nivel internacional dentro de
la categoria de Gaming para las transmisiones en vivo, a nivel local no llega a ser la
primera opcion para los usuarios ya que no es muy conocida todavia. En el caso de los
streamers que participaron en el grupo focal, comentaron que iniciaron sus transmisiones
en “Facebook Gaming” ya que al tener mas cuentas es mas facil crecer en seguidores. Y
en el caso de los espectadores, Youtube resulta su primera opcion, y terminan en Twitch
siguiendo el recorrido de los streamers que siguen. Pero en ambos casos, terminan
haciendo una migracién casi completa a la plataforma de Twitch por las facilidades que
tiene la plataforma hacia ambos grupos con la percepciéon de que es una plataforma

mucho mas amigable al uso.

La plataforma Twitch le da mas facilidades al streamer en varios aspectos como
en la retencion de los suscriptores y en la generacion de dinamicas para interactuar con

ellos como lo indican los participantes en el grupo focal:
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“(ta dejas de hacer streaming durante 15 dias y pierdes el asociado que tienes con ellos,
entonces todo lo que trataste de recolectar lo pierdes. En cambio, en Twitch el afiliado
nunca se quita, podrias dejar de hacer streaming durante 1 mes y no pasa hada. Eso es
algo muy bueno, porque tu esfuerzo como creador de contenido no se quita y aparte

tampoco el dinero de la gente que se ha suscrito.”

“..Twitch es mas interactivo con todas las personas que estan asi, 6sea te da facilidades
para que interactian de muchas formas con muchas extensiones por asi decirlo, por
ejemplo, cuando suelo hacer streaming tengo muchas extensiones, una de ellas se llama
Dixper que por ejemplo acumulan puntos y con eso les doy unas cajas y con esas cajas

pueden trollearme dentro de los juegos, desactivar botones y cosas asi.”( Participante #5)

Y el hecho que los streamers migren a Twitch para realizar las transmisiones tiene
como efecto que los espectadores utilicen esta plataforma como el principal medio de

visualizacién de este tipo de contenido, como lo explica una participante del grupo focal:

“Consumo Twitch y llegué por medio de YouTube, seguia mucho a Ibai y luego migré a
esa plataforma entonces fui a verlos también. Me llamad la atencién que ellos salian en

esas plataformas y basicamente por eso.” (Participante #1).

Migracién que se ve reforzada con la percepcién de que es una plataforma

disefiada para potenciar la experiencia del usuario.

“Creo que la interfaz es muy sencilla, la puse para que me lleguen notificaciones al correo

y es de inmediato. Me parece accesible para utilizar.” (Participante #1)

Interaccion y Comunidad:
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e /;Se consideran parte de una comunidad? ¢Por qué? ¢Qué consideraron
para unirse ala comunidad?

e /Te sientes parte de la comunidad cuando interactias por medio de la
plataforma Twitch con otros seguidores? ¢ Por qué?
e Cbmo definirias las comunidades virtuales que se forman en la plataforma?

SEn qué se diferencias del resto de plataformas (YouTube, Facebook)?

El concepto de comunidad es un término que estuvo presente a lo largo del grupo
focal ya que tanto los streamers participantes como los espectadores expresaron sus
puntos de vista con relacién a la conformacién y participacién en los grupos y categorias
de Twitch que consume cada uno. En este caso, por medio del grupo focal se pudo
identificar que significa ser parte de una comunidad en este medio y como se consigue

ser parte de una.

En el caso de los usuarios se comentd que formar parte de una comunidad en la
plataforma no requeria de muchos pasos, mas que ser un observador frecuente de un tipo
de contenido e interactuar con el streamer o el pablico de manera ocasional. Mientras que
desde la perspectiva de un streamer la comunidad se genera a partir de una interaccion
constante donde ambas partes tienen que participar, ya sea en el caso de streamer que
genera dinamicas como en para los espectadores que tienen que realizar estas dinamicas

y hablar en el chat.

“..mi comunidad es muy bonita, muy unida. Y si ingresan en la comunidad es porque les
gusté como los trato, las dinamicas que hacemos, nos ponemos a ver peliculas, lo
ponemos por votacion. Fuera del stream nos ponemos a ver peliculas o juego con ellos y
cosas asi. Interactla con ellos, les pregunto cémo les va. Entonces tengo una relacion

casi cercana a ellos.”(Participante #2).
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Es por esto que los estandares de un streamer local son mas amplios para que
alguien forme parte de su comunidad. Es necesario que muestre este interés de participar

en las actividades que él realiza y sea constante en las mismas.

“Pues los mantengo a mi forma, haciendo dinamicas con ellos. Como decia lo de las
peliculas, lo ponemos a votacién. O si algun dia me dio ganas de ver anime, poner a
votacién que anime ver o reaccionar a un video o por ejemplo en las partidas tantas

personas juegan conmigo, tantas no y asi sucesivamente” (Participante #2).

Discusion de Resultados

Para poder interpretar los resultados obtenidos en la investigacion es necesario
tener claro el objetivo principal de la investigacién que busca explorar como se desarrollan
las interacciones entre los streamers y sus comunidades al interior de la plataforma Twitch
tomando en consideracion diferentes variables como los elementos performéaticos, las
interacciones y percepciones de los usuarios.

A partir de los resultados obtenidos tanto en los procesos de observacién como en
el grupo focal es posible afirmar que las interacciones que se generan en esta categoria
estan fuertemente relacionados a las dinamicas que genere el streamer con su publico y
el desarrollo de la plataforma amigable al usuario. Esto quiere decir que las interacciones
y el desarrollo de las comunidades digitales se construyen a partir de una interaccién
bidireccional entre el streamer y el publico, apalancado de un ambiente desarrollado
acorde a las necesidades sociales del publico lo cual se vincula de manera correcta a la
definicion de comunidades digitales presentadas por Gupta & Kim (2004) en donde se lo

presenta como un concepto multidisciplinario conformado por 3 tipos de interacciones:
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uno a uno, uno a muchos y muchos a muchos. Para que estas dinamicas se lleven a
cabo, entran en juego ciertos elementos performaticos que tienen un mayor peso como lo
son: La personalidad del streamer y los recursos gréaficos. Afirmacion que se vio
respaldada en el proceso de observacion donde se percibe un interaccion mucho mas
dinamica y fluida en el streamer The Grerf que tiene una personalidad mas extrovertida
con un sentido de entretenimiento hacia su publico que resulta en una mayor efectividad
al momento de interactuar con los usuarios que en el caso del streamer local HDASHYT
gue no tiene el mismo nivel de desenvolvimiento durante sus transmisiones por lo que no
genera dinamicas de interaccién con su publico, lo cual se puede asociar a los resultados
obtenidos en el estudio “El fenédmeno fan de la microcelebridad: El caso de AuronPlay”
publicado en el afio 2021 por Gallardo, L y Selva, D en la revista Mediterranea de
Comunicacién. En el que se expresa que uno de los tres factores que influyen en el mejor
desempefio del streamer en su transmision es su personalidad, la cual le permite conectar
y poder interactuar de una mejor manera con su publico.

Y en el caso de los recursos graficos se observa cdmo ambos streamers tienen
una equipacion tecnologica fuerte en sus computadoras para poder tener una “gameplay”
fluido. de alta calidad y al mismo tiempo poder realizar una transmisién en Twitch y
generar interacciones con el publico y grabar la transmision al mismo tiempo, que en
ambos casos es altamente apreciado por sus espectadores ya que de esta manera ellos
pueden consumir su contenido de buena calidad visual, de forma interactiva y cuando
ellos lo deseen. Datos que se relacionan a los resultados presentados en el articulo “El
auge de Twitch: Nuevas ofertas audiovisuales y cambios del consumo televisivo entre la
audiencia juvenil” publicado en el ano 2020 por Gutierrez, J y Cuartero, A en la Revista
Ambitos: Revista internacional de comunicacion de Espafia. Donde el 89% de los

encuestados utilizan plataformas de streaming como Twitch debido a la posibilidad de
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poder interactuar con la comunidad de la plataforma y en mayor medida con los creadores
de contenido que siguen, sumando la posibilidad de poder acceder al contenido de
manera “On Demand”.

Por otro lado, con relacién a la percepcion de la plataforma comparada al resto de
la oferta que hay en esta categoria, Twitch se queda con el mejor puesto ya que resulta
no solo mas amigable al uso de los usuarios, sino que tiene mas beneficios para los para
los espectadores y los creadores de contenido lo que provoca que se genere una
migracion y adaptacién mas agresiva hacia Twitch. Lo que refleja un mayor deseo de
ambos grupos en tener una interaccion de calidad que permita la creacién de
comunidades digitales en la que se generen vinculos entre ambas partes, que tengan
contenido en cantidad, pero sin las facilidades de interactuar como sucede en plataformas
como Facebook Gaming y Youtube, lo cual coincide con las definiciones propuestas en el
apartado de “Interacciones Streaming” donde se expone la propuesta de Walter (1996) en
la que indica que en estos medios los participantes pueden generar interacciones de
mejor calidad ya que tienen un mejor control de su entorno y se les hace mas
facilmanifetar su autoproyeccion. Sin considerar los medios tradicionales que para las
nuevas generaciones pasan a ser un canal de entretenimiento de segundo plano o casi
nulo como se evidencid en el grupo focal y consta en los resultados de articulos como “El
auge de Twitch: Nuevas ofertas audiovisuales y cambios del consumo televisivo entre la
audiencia juvenil” publicado en el ano 2020 por Gutierrez, J y Cuartero, A en la Revista
Ambitos: Revista internacional de comunicacion de Espafia, donde muestra que el grupo
de estudio justamente empieza a migrar de los medios tradicionales de informaciéon y
entretenimiento como periodico o televisidn a estas plataformas digitales donde la hay la

posibilidad de interactuar con el mismo medio de entretenimiento.
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Los resultados obtenidos en este proceso de investigacion resultan significativos
con relacién a los objetivos de investigacion ya que permiten ahondar en la percepcion y
uso de la plataforma por parte de los streamers como de los espectadores para entender
con mayor profundidad cuales son los aspectos mas importantes en el desarrollo de las
interacciones y generacion de comunidades dentro de la plataforma. Gracias al enfoque
cualitativo y las herramientas de recoleccion de informacion utilizadas se puede visualizar
de manera clara las dinamicas de diferentes grupos lo cual nos permite realizar un
contraste adecuado entre los grupos seleccionados y determinar qué elementos tienen
mayor impacto sobre otros, por lo que no es necesario extender el proceso de

investigacion o recoleccion de datos.

Conclusién

Twitch es una plataforma que durante los ultimos afios alcanzo un nivel alto de
aceptacioén en diferentes categorias y diferentes publicos. Esta investigacion se enfocé en
el en la categoria de Gaming para el videojuego de Fornite, donde se buscé explorar las
interacciones entre los streamers y sus comunidades a partir de un analisis de diferentes
elementos que lo componen como el tipo de interacciones que se generan, el desarrollo
de las comunidades y la percepcién de los usuarios con relacion a la plataforma.

Para el desarrollo de esta investigacion se aplicé una metodologia cualitativa con
un enfoque de etnografia digital en la cual las principales herramientas de recoleccién de
datos fueron observaciones participativas en la plataforma a 2 streamers de la categoria,
uno internacional bien posicionado y otro local con una trayectoria no muy amplia, a los
cuales se les realiz6 4 horas de observacion a cada uno. Y un grupo focal conformado por
streamers locales y usuarios recurrentes de la plataforma, donde se tocaron temas

relacionados a las dinamicas y percepciones que tienen con relacion a la plataforma.
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En los resultados obtenidos por medio de este proceso investigativo se puede
concluir que las interacciones realizadas en la plataforma estan potenciadas por ciertos
elementos performaticos como lo son la personalidad del streamer y los recursos graficos
gque tenga el mismo. Ya que gracias a la personalidad del streamer se desencadenan
dindmicas y actividades que generan un impacto significativo en los espectadores como
las encuestas, sorteos o conversaciones abiertas provocando asi el desarrollo de
comunidades digitales en las cuales la interaccion bilateral es una de las principales
condicionantes, en conjunto de los recursos graficos que tienen los streamers en sus
dispositivos para que las transmisiones sean fluidas y de alta calidad. Sumado a esto
elementos performéticos que generan un impacto directo en las dindmicas entre los
streamer y los usuarios para la conformacion de comunidades digitales, se le suma la
percepcion de los usuarios con relacion a la plataforma, la cual es vista como una
plataforma mas amigable al usuario, disefiada para facilitar las interacciones entre ambas
partes y que desde la perspectiva del streamer tiene mas beneficios que otras plataformas
como Youtube o Facebook Gaming, lo que provoca una adopcidn casi completa hacia

Twitch tanto para streamers como para espectadores.

Recomendaciones

Se pueden plantear algunas recomendaciones para futuras investigaciones que se
realicen con relacion a este tema. En primer lugar, se podria profundizar en los incentivos
y motivaciones de los streamers ya que este factor determina de gran manera el nivel de
interaccion que el streamer propondra a sus usuarios, mas alla de la personalidad de
cada uno de estos. Esta perspectiva puede ayudar a generar un conocimiento mas
completo de cémo inician las comunidades digitales y de qué manera son mas efectivas

las interacciones que se generan en las transmisiones.
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Adicionalmente dentro del proceso de recoleccion de datos se podria sugerir que
los investigadores aparte de realizar las observaciones también incursionen en realizar
transmisiones dentro de la plataforma para que puedan tener informacion de primera
mano de como la plataforma también es amigable al uso por parte del streamer. Ya que
actualmente solo se obtiene esa experiencia de usuario desde la perspectiva del
espectador. Para poder incluir este tipo de recoleccion de informacion en el proceso de
observacion participativa seria necesario que se afadiera por lo menos 1 mes al proceso

de recoleccién de datos.
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