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Nota introductoria

El trabajo que contiene el presente documento integra el Proyecto Interno de Investigacion-
Semillero ‘Formas de interaccién en la plataforma Twitch: Caso Streamers’, propuesto y dirigido
por la Docente Investigadora Maria Fernanda Martinez, acompafiada de la co-investigadora

Paola Plua, docentes de la Universidad Casa Grande.

El objetivo del Proyecto de Investigacion Semillero es explorar cdmo se desarrollan las
interacciones entre los streamers y su audiencia en la categoria Just Chatting en la plataforma

Twitch, y cémo el performance contribuye en este proceso.



Resumen
La presente investigacion tiene como finalidad conocer las formas de interaccion entre el

streamer y su audiencia dentro de la plataforma Twitch en la categoria de Just Chatting.

Se plantea una serie de teorias que permiten comprender la interaccién que se da en esta
plataforma. Dicho estudio es de corte cualitativo, se utiliza la etnografia digital, aplicando las

técnicas de observacion participante y grupo focal.

Los resultados de la investigacién muestran que la interaccion en esta plataforma es alta,
pero depende de la cantidad de seguidores que tenga el streamer, debido a que si son
grandes los procesos de comunicacién son menores mientras que los pequefios buscan
constantemente utilizar multiples medios de interaccién para crear una comunidad amplia
gue le permita obtener mejores beneficios econdmicos, ademas de que se identificd que en

la plataforma se pueden dar otro tipo de practicas que no solo se orientan al entretenimiento.

Palabras claves: Twitch, Performance, Plataformas, Streaming, Comunidades Virtuales,

Streamer, Interaccién



Abstract
This research aims to understand the forms of interaction between the streamer and his

audience within the Twitch platform in the category of Just Chatting.

A series of theories that allow understanding of the interaction that takes place on this
platform is proposed. This study is qualitative, using digital ethnography, and applying the

techniques of participant observation and focus groups.

The results of the research show that the interaction on this platform is high, but it depends
on the number of followers that the streamer has because if they have a huge group the
communication process takes a little bit longer while the small ones constantly seek to use
multiple ways of interaction to create a strong community that allows them to obtain better
economic benefits, in addition to the fact that it was identified that the platform can be used

for other types of practices that are not only oriented to entertainment.

Key Works: Twitch, Performance, Platform, Streaming, Virtual Communities, Streamer,

Interaction
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Introduccién

La Comision Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL) (2021) indico que,
desde finales de los ochenta, la revolucién digital ha cambiado a la economiay la
humanidad, de forma inicial se impulsé por la masificacion del uso del Internet por medio
de la banda ancha, luego el uso de plataformas digitales permitié ofertar bienes y
servicios, y en la actualidad se ha integrado modelos tecnol6gicos que impulsen las

dimensiones econdmicas, sociales y medioambientales.

De acuerdo al Banco Santander (2021) en el afio 2021 mas del 60% de la poblacion
mundial tienen acceso a internet, 3.000 millones de personas tienen celulares inteligentes
y mas de 2,14 billones de personas realizaron transacciones de compra — venta por
Internet, lo que corrobora que la tecnologia ha cambiado la forma de vivir de las personas
en diversos ambitos permitiendo convivir de una manera relativamente comoda, de hecho
uno de los principales beneficios de esta era digital es el acceso a la informacion de

forma rapida y eficaz.

En relacion a las formas de comunicacién, estas han tenido que transformase y
adaptarse a nuevos escenarios virtuales producto del desarrollo tecnolégico, la sociedad

de la informacion y del conocimiento.

Actualmente, se vive la época del compartir, del generar contenido que en ocasiones se
basa en publicar fotos o videos mediante aplicaciones de mensajeria y redes sociales de
momentos importantes o cotidianos del diario vivir, lo que permite que los amigos,
familiares, conocidos y personas externas en caso de tener perfiles publicos disfruten de
la experiencia mediante estos medios. Por lo expuesto se puede conocer que pasa al
otro lado del mundo accediendo a los dispositivos moviles y con un pequefio clic (Garcia,

2021).

Ademas de que estas dindmicas permiten la expansion de comunidades y generar



interacciones reduciendo la comunicacion interpersonal, pero impulsando la virtual,
debido a que se pueden establecer conversaciones con personas alrededor del mundo
via mensajes, llamadas o videollamadas, lo que permite reducir las distancias. También
se puede interactuar por medio de la transmision en vivo, lo que se considera como
streaming, este término se refiere a que las personas pueden acceder mediante
dispositivos méviles o computadoras por medio de Internet y en tiempo real a diversos
contenidos sean estos grabados como los podcasts, webcasts, las peliculas, los
programas de TV y los videos musicales, o también ver contenidos en vivo como la
transmision de partidos de futbol, premios, conciertos, videojuegos o salas de chats.

(Verizon, 2022)

Segun Martinez (2021) las plataformas de streaming tienen afios en el mercado sin
embargo han tenido mayor aceptacion en los periodos de pandemia, debido a que el ocio
se dispar6 impulsado en el sector digital, este sector crecid a niveles exponenciales, tiene
dos lineas que son las plataformas de cine y series, y las de transmisiones en directo,
ambas crecieron. En el primer grupo el lider de mercado fue Netflix con mas de 208

millones de suscriptores globales seguido de Amazon Prime con 200 millones.

Guarneros (2021) indic6 que la linea de streaming enfocada en transmisiones en vivo,
tiene como lider a la plataforma Twitch, que en 2020 tuvo mas visualizaciones, la
empresa revel6 que 2.5 millones de personas estan en alguna transmision durante el dia
y que en promedio hay 30 millones de visitantes diarios, de forma inicial esta plataforma
se orientaba a los juegos pero por la pandemia diversific sus categorias de trasmision,
al incorporar jugadores de fatbol como Neymar a sus streamers, 0 cantantes como
Maluma, entre otros influencers en diferentes categorias, que cautivaron usuarios que
buscaban una interaccién mas directa por la interrelacion continua y la conversacion que

se genera mientras se esta en vivo.



El factor diferenciador de Twitch segun Miranda (2021) se basa en la relacién entre los
streamers y su audiencia, debido a que en las emisiones en directo las respuestas del
publico son instantaneas, esta plataforma pertenece a Amazon que ha creado un
mecanismos de suscripcion altamente atractivo, debido a que todos los usuarios de
Amazon Prime pueden acceder de forma gratuita a los contenidos de su streamer
favorito, creando una estrategia corporativa al unir dos categorias de streaming por un
solo precio. Ademas, no se permite el ingreso de marcas, solo de creadores de
contenido, pero si ofrece que los anuncios de las marcas se promocionen antes, durante
o después de una trasmision o también los creadores pueden hacer publicidad por
cuenta propia, pero el ingreso por publicidad es minimo se centra mas en promocionar

los productos de Amazon.

En relacion con el desarrollo de Twitch, resulta relevante conocer: ¢ Como esta

plataforma virtual contribuye en la generacion de contenido a partir de la interaccion entre
streamers y seguidores mientras se transmite en vivo?, ¢ Qué rol desempefia el streamer
en la ratificacion de practicas de sus seguidores en la plataforma?, y ¢ Es posible crear un

sentido de pertenencia desde las comunidades virtuales?

En relacion al tema, la presente investigacion tiene un enfoque cualitativo de caracter
exploratorio y descriptivo visual, utilizando el método de investigacion relacionado a la
etnografia digital, por medio de técnicas como la observacion directa de los streamers con
su audiencia y la informacion obtenida mediante el grupo focal. Para la observacién se
trabaja con dos streamers, uno local y otro internacional, de la categoria Just Chatting

enfocado a contenido Variado de la vida real en la plataforma Twitch.

Dicha Investigaciéon es importante debido a que existen muy pocos estudios enfocados a
esta linea investigativa que se relacionada con la plataforma Twitch, Por otro lado, se hace

evidente. Por otro lado, se hace evidente el aporte del estudio en el area de las ciencias
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sociales donde se da énfasis en las formas contemporaneas de crear relaciones, de
socializar y de ir construyendo comunidades virtuales que se afianzan desde espacios

digitales.

Planteamiento del problema

La era digital ha cambiado los mecanismos de comunicacién en los distintos canales con
la finalidad de mantener y aumentar las relaciones personales sin importar horarios y
distancias, es decir se construye un vinculo para entablar conversaciones desde
cualquier parte del mundo, como sucede con la plataforma de streaming Twitch que ha
incrementado la interaccion entre streamers y sus comunidades. Por lo expuesto, se
espera determinar como se realiza el proceso de comunicacion entre el streamer y su
audiencia en términos de interaccion, lo que permite entender cual es el impacto de este
medio en la construccion de la socializacién y en el sentido de cémo se conciben las

comunidades virtuales.

Los cuestionamientos que surgen a partir de este estudio se enfocan en conocer si es
probable hablar de interaccion a partir de la plataforma Twitch, lo que permitira determinar
como se genera contenido dentro de este ambiente virtual de cara a la capacidad de
relacionarse y construir comunidades online. Asimismo, es pertinente indagar sobre
como se concibe la nocién de comunidad en torno a intereses, preferencias y
participacion de individuos en el interior. De esta plataforma por ello, el desarrollo de la
investigacion. Posibilita comprender las dindmicas partiendo de un enfoque cualitativo

gue contemple este escenario virtual y la creacion de contenido variado.

Dicho la anterior, la investigacion pretende conocer cémo se ha transformado la
comunicacion desde espacios virtuales como Twitch, especificamente en la categoria
Just Chatting, donde se evidencian dialogos, discursos y la audiencia, que aportan al

proceso de interaccion y creacion de otras formas de relacionarse desde estos entornos
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digitales.

Justificacion

En 2020 se crearon nuevas formas de interaccion por el confinamiento en el contexto del
Covid 19, una de éstas es el uso de la plataforma Twitch que ha dado cabida al
intercambio simbdlico basado en diversas tematicas en tiempos de incertidumbre,
potenciando aun mas el uso de estos espacios virtuales en las nuevas dindmicas de la

comunicacion.

Es un hecho, que la comunicacion virtual tiene muchos beneficios como el acceso de
forma inmediata a la informaciéon mediante conversaciones lo que conlleva a mejorar las
habilidades propias y capacidades sociales, al permitir crear relaciones y nexos sélidos y

seguros con las personas, situacién que se observa en entornos como Twitch.

El propdésito de esta investigacion resulta relevante al evidenciar una serie de procesos
comunicativos que se consolidan en el interior Twitch, donde los dialogos y narrativas por
parte de un streamer y su audiencia, construyen nociones de socializacion y de
comunidad virtual tal como se da de manera fisica. Desde esta perspectiva es pertinente
conocer cOmo esta plataforma ha generado interaccion desde las dindmicas propias del
espacio particularmente en la categoria Just Chatting que ha ganado relevancia en los

Gltimos meses.

Considerando lo anterior, las plataformas streamirng han tenido gran alcance, lo que es
importante para estudios desde el campo de las ciencias sociales con relacién al sistema
de socializacion visible en estos entornos y su impacto en la construccion social
contemporanea. Asimismo, desde las nuevas tendencias del marketing, este estudio
podria aportar a los nuevos lineamientos de habitos y comportamiento de consumo de los

individuos.



12

Antecedentes

En este apartado se presenta informacion relacionada con el desarrollo de la vida
digital en Pandemia, lo que conlleva al consumo de productos de las industrias
culturales como las plataformas de streaming que han incrementado el nimero

usuarios y audiencia, tal como sucede con Twitch.

Vida digital en pandemia

La pandemia causada por el Covid-19 aceleré el proceso de digitalizacion en muchos
paises lo que provocé un salto cualitativo en temas de transformacién digital equivalente
a una década de innovacioén y desarrollo tecnoldgico, en el caso de Ecuador, se identificd
la necesidad de facilitar el libre acceso a tecnologias como el internet y herramientas
telecomunicaciones colaborativas. Al mejorar estos aspectos en la nacion se logra
impulsar el desarrollo empresarial, industrial y educativo, lo que permite mejorar la

economia nacional y generar empleos. (Chaparro, 2022)

De acuerdo a un estudio realizado por Lopez y Del Alcazar (2021) sobre el impacto de la
pandemia en la transformacion digital de Ecuador en los dltimos afios, desde la
perspectiva del crecimiento del consumo de Internet y las redes sociales se destaca que
los ecuatorianos utilizaron el internet para actividades como el teletrabajo, la
teleeducacion, el entretenimiento, las compras, el pago de servicios publicos y la
investigacion escolar, en afios anteriores al 2020, el internet era utilizado
mayoritariamente para el entretenimiento. Por lo expuesto se evidencia que la pandemia
cambio los habitos de los ecuatorianos modificando su diario vivir y la manera en la que

interactuaban con la sociedad.

Industrias culturales: entretenimiento

De acuerdo a La Universidad de la Rioja (2021) las industrias culturales son “los sectores



gue se dedican netamente a la creacion, produccion y distribucion de bienes y servicios
culturales, contribuyendo asi a la economia y al desarrollo del pais” que incluye ocho
sectores que son: (a) artes escénicas y performance, (b) artes plasticas y visuales, (c)
audiovisual, (d) creacion literaria, musical y teatral, (e) disefio, (f) formacion artistica, (g)
libros y publicaciones y (h) produccién y edicién musical, pero para otros autores se

consideran parte de estos sectores a: (a) turismo, (b) deporte y (c) multimedia.

Fundacion Universitaria Tecnolégico Comfenalco (2021) indic6é que a nivel global esta
industria ha probado tener impactos positivos en el desarrollo econémico, social e
individual debido a que contribuyen a la participacion del producto interno bruto, generan

empleo y ayudan a mejora el talento y las habilidades creativas de muchos individuos.

Andrade (2022) dijo que la pandemia forjé un cambio en el consumo cultural promovido
por las nuevas tecnologias siendo las plataformas virtuales y la generacién de otros
productos culturales los que establecen nuevas practicas cotidianas, un ejemplo de esto
son las plataformas streaming que ocasionan cambios en las formas de acceder a la
industria del entretenimiento, compitiendo fuertemente con la televisién y el cine debido a
la facilidad de acceso mediante la tecnologia. El uso de estas nuevas tecnologias
enfocada a la cultura audiovisual es permanente y su crecimiento en la vida de la
sociedad igual, esto se debe a que incide en los habitos y estilos de vida que permite

conocer la cultura de otros partes del mundo en la actualidad y de forma histoérica.

Plataformas streaming

Maria Sanchez (2021) mencion6 que el streaming se basa en la emision televisiva en
directo utilizando Internet, en el mundo hay 850 millones de hogares suscritos a
plataformas existente, lo que deberia multiplicar su audiencia por tres o cuatro, debido a
gue muchas veces se comparte la suscripcion con terceros, es decir, un tercio de la

poblacion mundial esta conectado a una pantalla se espera que para 2025 esta industria

13
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facture 100.000 millones de délares, lo que confirma su crecimiento en un tiempo récord

gue es un poco mas de una década.

Segun Rodrigo (2021) las plataformas streaming tienen un amplio menu de posibilidades
para ver contenidos variados en relacion a peliculas y series, lo que ha permitido reducir la
pirateria, ha esto se le suma que, debido al tipo de contenido observado, por medio de
algoritmos se “sugieren” a los espectadores peliculas o series relacionadas a sus
preferencias, de manera adicional se pueden observar contenido audiovisual de otros

paises lo que fomenta la apreciaciéon cultural de estas naciones.

Camila Lépez (2022) indico que dentro de las plataformas de streaming hay dos categorias
gue son bajo demanda que tiene como lider de mercado a Netflix mientras que en la
categoria en vivo las plataformas mas utilizadas por la calidad de los en vivos son Twitch o
YouTube por encima de Instagram, TikTok, Facebook o Twitter, por el crecimiento de estas
aplicaciones sociales, los propietarios de Netflix buscan ingresar a este nicho de mercado
debido a que consideran que la diversificacion de sus productos les genera una mayor
rentabilidad por lo cual poseen un catalogo variado en series, peliculas y documentales,

ademas de contenidos interactivos y juegos.

Twitch

Lidia Sanchez (2022) indico que Twitch es una plataforma en la que streamers también
conocidos como creadores de contenido se encargan de retransmitir en directo contenido
orientado a sus suscriptores, esta aplicacion se cre6 en 201, pero en 2014 fue comprada
por 1.000 millones de doélares por Amazon, que por medio de sus estrategias de
marketing logro popularizar la aplicacion enfocada al contenido de videojuegos, pero con
el paso del tiempo se agregaron otros tipos de contenidos orientados a. (a) cocina, (b)

ASMR, (c) deportes, (d) charlas, entre otras categorias.
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Borras (2021) sefialo que la plataforma de streaming Twitch se ha vuelto un medio
extraordinario para efectuar acciones de marketing debido a que tiene un promedio de
17,5 millones de usuarios activos diarios y que aun no alcanza su maximo potencial, es
decir sigue en crecimiento por lo cual aplicar campafias publicitarias permitiria a las

marcas tener mayor visibilidad en un mercado con poca saturacion.

Segun la EAE Business School (2021) es importante destacar que los usuarios de Twitch
en su mayoria son personas de 18 a 34 afios, aunque existe un 21% de usuarios que
tienen entre 13y 17 afios, todos los usuarios de esta plataforma tienen en comun un alto
grado de interés por causas justas que impulsen al cambio de la humanidad generando
conciencia social, por lo cual se considera a los usuarios de esta plataforma como una

audiencia muy leal.

Nuevas formas de interaccion

Lapaz, Gonzéalez y Pérez (2021) indicaron que Twitch es un medio de comunicacién
parcialmente nuevo, es un portal de comunicacion interactivo donde se pueden aplicar
conceptos clasicos de investigacion de audiencias relacionados con la gestién social
digital. EI motivo no es otro que la naturaleza de la plataforma, que potencia la interaccion
entre los creadores de contenidos y las audiencias. Desde su lanzamiento, esta plataforma
ha conferido una alta prioridad al sistema de chat del canal. Este sistema se va
optimizando con el paso del tiempo, empleando filtros y mecanismos para controlar la
participacion del publico. Por ejemplo, la creacion de emojis personales que los streamers
pueden utilizar al momento de recibir alguna donacion o aporte al canal. Por otro lado, esto
ayuda a establecer una comunicacion comprometida mejor entre los presentadores y el
publico, lo que sin duda es la base de una plataforma exitosa. De manera adicional en el
chat se ha incorporado la opcion de enviar emoticones que son otra forma de interaccion

ante preguntas efectuadas por los streamers o como mecanismos de expresar una idea sin
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necesidad de escribirla. Por lo expuesto se comprueba que esta plataforma es muy versatil
y que posee muchas herramientas que permiten fidelizar a la audiencia, ademas de
establecer una comunicacién mas abierta, directa y personalizada, que la de los medios
tradicionales, pero que posee sus propias reglas y contextos que moderan y fijan limites en
la interaccién con su publico, pero que a pesar de estas medidas es un sistema muy

participativo e interactivo.

Streamers

De acuerdo a IEBS Business School (2022) un streamer es una persona que se encarga
de trasmitir en vivo sus conocimientos en un area determinada como: (a) juegos, (b)
musica, (c) entrevistas, (d) deportes, (e) viajes y aire libre, (f) conversaciones variadas, (g)
comida y bebida, (h) eventos especiales, entre otros. Se estima que cerca de 800 millones
de personas utilizan plataformas de entretenimiento como las de streaming debido a que
tiene un alcance alto, lo que les permite Interactuar con su audiencia a partir de los
elementos performaticos propios de la plataforma, ademas concibe la creacion de
campafias de marketing para promocionar productos o servicios, como la plataforma
Twitch que tiene creadores de contenido enfocados en diversas categoria pero centrados
en realizar streaming de videojuegos y o de Just Chatting que se basa en un diadlogo
participativo e interactivo entre el streamers y su audiencia enfocados a temas del

momento o relacionado a otras categorias pero con una mayor interaccion del pablico.

Categoria Just Chatting

Bravo (2022) mencion6 que en Twitch hay diversas categorias, la seleccionada para la
investigacion fue la de Just Chatting, que se basa en “simplemente chateando” por su
traduccién al espafiol, el tipo de contenido de esta categoria es muy diverso debido a que
todos los streamers de la plataforma pueden realizar transmisiones en ellas antes de iniciar

con su contenido real enfocado a videojuegos, deportes, entretenimiento, u otro. Por lo
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mencionado tiene como base la interaccién constante y en vivo con la audiencia sobre
temas de diferentes que generen conversacion por medio del uso de herramientas de
participaciéon como opiniones, debates, preguntas, entre otras que permiten tener a la

audiencia enganchada a la pantalla.

La importancia de esta categoria se basa en que las personas buscan socializar al ingresar
a las transmisiones de sus creadores de contenido favorito o de otros, cuando observan

que el tema del en vivo les genera interés o simplemente por costumbre.

Marco Teérico

En este apartado se busca examinar los fundamentos tedricos mas importantes afines a
las técnicas y métodos de comunicacion que se ejecutan en la plataforma de streaming
Twitch, lo que permite entender las bases de interaccion y los nuevos sentidos de

socializacién que engloban las dinamicas de esta plataforma.

Sociedad de red

Crovi (2005) destac6 que la sociedad en red es la interaccion de las personas en torno a
la era digital, es decir se relaciona con el uso de medios tecnolégicos como mecanismo de
comunicacion y conocimiento. Es el uso de la tecnologia en la vida cotidiana para facilitar
diversas actividades sean estas personales o laborales, y que continuaran creciendo con el
desarrollo masivo del internet y de nuevos productos como computadoras y teléfonos
celulares que se vuelven parte indispensable de las personas para efectuar interaccién con

otras.

Por otro lado Castells (2014) menciond que el internet es una sociedad de red global
que no tiene limites y que se basa en la revolucion digital que ha ocasionado grandes
cambios socioculturales, entre estos lo que se conoce como sociedad egocéntrica

orientada al individualismo que no conlleva al fin de la comunidad pero si a la creacion de
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comunidades con personas que compartan intereses similares por ende se combina la
interaccion virtual (en linea) con interaccion real (fuera de linea), lo que genera un

ciberespacio con espacio fisico y local.

Por su parte Alcald (2017) sefial6 que la sociedad en red es un mecanismo de
comunicacion bidireccional que incluye médulos comunicativos participativos que provee
medios de informacién y formacion, ademas de reconocer la entrada a una fuente
interminable de conocimientos con variedad de contenidos y servicios que han
transformado las maneras de educarse, de vender y de comunicarse, con un impacto a
nivel universal. El poseer acceso a Internet facilita la mejora de nuevas figuras de relacion
social basadas en las redes de informacion, lo que conlleva a la integracion de

comunidades y el desarrollo individual y colectivo.

Twitch es una plataforma que genera interaccién continda por medio de dinamicas entre el
creador de contenido conocido como streamer y su audiencia, que es un grupo de
personas que tienen intereses afines, lo que se considera una sociedad de red, debido al

intercambio de informacién y conversaciones que se producen por la virtualidad.

Vida digital

Centeno et al. (2013) mencionaron que la vida digital es igual a la vida real, que es un
fendmeno que se caracteriza por el uso de las tecnologias teniendo como principal
herramienta el Internet para modificar las formas de comunicacion e interaccion de la
sociedad en diversos &mbitos, que conlleva a identificar las siguientes caracteristicas en la
poblacion: (a) hipersegmentacién de la sociedad, (b) aumento de la poblacién en el area
urbana, (c) generacion “Y” y “Z” mayores consumidores de tecnologias, (d) familias
unipersonales, (e) ciber-activismo, (f) Pérdida de credibilidad de determinadas empresas,
(9) Individualismo que provoca consumismo, y (h) aparicién de entidades como ONG que

buscan sociedades mas justas.
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Por otro lado, para Sainz (2013) la vida digital es la vida diaria pero que posee un gran
potencial de desarrollo para la experiencia humana. Debido a que con el avance de las
tecnologias las relaciones personales e interpersonales facilmente superan las barreras de:
tiempo, distancia e idioma. Esto debido a que el Internet permite estar interconectados y

poder conocer que hacen, sienten o experimentan otras personas.

Segun Rovira (2021) la vida digital se basa en el diario vivir que cambi6 a finales de los
afios ochenta por el uso masificado del Internet, gracias a la banda ancha, que permitié
gue muchas actividades sean éstas laborales, personales, comerciales o de otras indoles
puedan ser realizadas de forma mas facil por el uso de dispositivos méviles, programas de
internet, servicios tecnolégicos, entre otros recursos que han permitido mejorar la

comunicacion entre las personas alrededor del mundo.

Gallego (2016) mencion6 que la vida o cultura digital ha creado un nuevo espacio social
de alcance internacional a todo tipo de informacién y conocimiento, donde el hombre es

libre de construirlo, publicarlo, reconstruirlo, manipularlo y grabarlo.

Un claro ejemplo de esto es la plataforma Twitch, en la cual sus usuarios sean estos los
creadores de contenido (streamers) o la audiencia, buscan ser parte de una comunidad al
tener intereses en comun que crean vinculos soélidos fidelizando a la audiencia a estar

presente en las transmisiones en vivo de su streamer.

Identidad virtual

Segun McAfee (2021) la identidad digital o también llamada identidad 2.0 o identidad
virtual se trata de las caracteristicas propias de un ser humano mas las actividades que
realiza en el Internet como la multimedia que comparte en redes sociales, los comentarios,
reproducciones likes, compartidas que realiza de diferentes medios digitales, la informacion

personal como datos bancarios, claves de acceso a aplicaciones pagadas, el historial de
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busqueda, compras realizadas entre otros datos que brindan informacion relacionada a
gustos y preferencias, y que permite a los demas individuos tener una idea de la

personalidad de un particular con base a su informacion digital.

De la misma manera Del Prete y Rendon (2019) mencionaron que la identidad digital, se
relaciona con la informacion de una persona en Internet, como datos personales, fotos,
historiales de busqueda, comentarios, y otras acciones que conlleva a describir a una

persona en este medio y poder realizar juicios de valor sobre su forma de ser.

En cambio, Calvo (2014) destacé que la identidad virtual corresponde la imagen que se
desea compartir en internet de una persona para lograr establecer relaciones con otras,

esta relacionada con el “yo”, sirve para posesionarse en un mundo virtual.

Con respecto a Twitch, los streamers y los seguidores crean una identidad digital basada
en el contenido que publican o visualizan lo que permite conocer la personalidad de estos,
y mediante la inteligencia artificial usando algoritmos para recomendar creadores de
contenido afines a la identidad del seguidor, expandiendo de esta forma el contenido que

consumen en la plataforma.

Performance

Barajas et al. (2021) indicaron que la palabra performance proviene del verbo inglés
perform que significa ejecutar, elaborar, realizar o efectuar, entonces esta palabra se
relaciona a la interpretacion, actuacion, representacion, accién o rendimiento de una
actividad artistica. Por ende, un performance es el llamado a la accion lo que incluye la
planificacion de la puesta en escena de elementos que permitan improvisar o interactuar

con la audiencia en una obra se esta un concierto, teatro, trasmisiones en vivo, entre otras.

Por su parte Pastor (2011) define al performance como la interaccion con el espectador o

audiencia por medio de acciones que hagan que estos se sientan parte del contenido u
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obra artistica presentada sea fisica o virtual, para esto se pueden emplear medios como
fotos, videos, pintura, musica entre otros que permita detonar emociones en la audiencia,
relacionadas al uso de todos los sentidos. Las emociones se relacionan con expresiones
de tristeza, felicidad, interés, y a esto se le suma las reacciones que se basan en mostrar
sorpresa, enojo, fastidio, nervios, entre otras. Y finalmente las interacciones se basan en

gritos, risas, comentarios, expresion corporal, entre otros.

De acuerdo con Amozurrutia (2017) el performance en medios digitales puede ser medido
por medio de las estadisticas que ofrecen las diversas plataformas relacionadas a clics en
enlaces, likes, vistas, contenido compartido. Esto permite entender al publico objetivo que

se busca captar y aplicar estrategias que permita conseguir los objetivos relacionados a

ventas, a incrementar interacciones, aumentar seguidores, entre otras.

Acorde al tema, el streamer es el encargado de crear un performance adecuado que
permita que su audiencia se identifique con ellos y se creen comunidades para esto se
utilizan recursos como dialogos sobre un tema en especifico soportado con fotos, videos,
mausica o incluso la interaccion con otros creadores de contenido, lo que hace que las

transmisiones sean amenas, e interactivas.

Comunidades virtuales

Soriano (2021) defini6 a las comunidades virtuales como sitios de intercambio de datos o
informacion y de colaboracién para trabajos o aprendizaje. La finalidad de estas
comunidades es exponer dudas o debatir sobre un tema en especifico que son de mutuo
interés, lo que conlleva a la socializacién debido a las interacciones entre los diversos
usuarios de una determinada plataforma digital que buscan compartir experiencias y

aprender sobre estas con base en la opinion de otras personas.

Ferri (2008) en cambio indica que una comunidad virtual es un espacio en Internet en el
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cual un grupo de individuos comparten intereses y necesidades en comun, lo que conlleva
a gue se cree la interaccion y comunicacion entre los miembros de la comunidad. Estas
comunidades se caracterizan por: (a) buscar ser parte de un grupo, (b) compartir
experiencias, (c) crear relaciones personales o comerciales, (d) encontrar informacion
relacionada a sus intereses, (e) mejorar las habilidades interpersonales enfocadas en la

comunicacion, y (f) intercambio de conocimiento.

Gallego (2016) por su parte indic6é que las comunidades virtuales tienen como finalidad
unir a los seres humanos por muy diversos que estos sean siempre se busca ser parte de
una agrupacion con distintos enfoques como dmbitos de conocimiento, y donde todos los
miembros de la comunidad participan presentando sus ideas, lo que ayuda al desarrollo de

la creatividad y a crear un espacio de conversacion amena.

En la plataforma de Twitch las comunidades se relacionan a las personas que siguen a una
0 varias categorias en especifico teniendo una variedad amplia de contenido que observar,
también se consideran comunidades a los seguidores de uno o varios streamer, estos
usuarios interacttan por medio de diversas herramientas propias de la plataforma o del

streamer, cuando se efectlian las transmisiones en vivo.

Interaccion streaming

Febles (2022) indic que el streaming es una herramienta tecnolégica que facilita la
entrega de contenido virtual, sin que este deba ser descargado, utilizando un dispositivo
movil que se encarga de la reproduccién de dicho contenido que puede ser grabado o en
vivo. Las plataformas de streaming utilizan paquetes de datos para poder enviar estos
contenidos al Internet y que se almacenen de forma temporal en los dispositivos moviles

durante la reproduccioén de la trasmisién

Por su parte Castro et al. (2022) indicaron que las plataformas de streaming en vivo
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también crean vinculos, al interactuar con los usuarios mediante la interfaz propia de la
plataforma lo que con lleva a que la audiencia de determinado creador (streamer) se
comunique mediante herramientas o dindmicas que buscan generar conversacion y

enganchar al pablico para que se mantenga activo y participativo

Mientras que Tirado (2021) indic6 que las plataformas de streaming tienen como finalidad
trasmitir directos en tiempo real con la finalidad de incentivar la interaccién entre un grupo
de personas y el creador de contenido, por medio de diversas herramientas propias de
cada plataforma que incluyen chat con usos de emoticones para realizar la interaccién mas

amena.

En el marco de este estudio, el creador de contenido o streamer en sus transmisiones en
vivo busca la interaccion constante con su audiencia debido a que estos desean aumentar
el nimero de personas conectadas a su en vivo, para poder obtener mayores ingresos por

las interacciones conseguidas.

Estado del arte

En este apartado se describe estudios o articulos de indole académico relacionados a la
plataforma de estudio Twitch, lo que permite comprender como interactdan y se comunican

los usuarios en este medio digital que esta en crecimiento a nivel global.

En primera instancia se analizo el estudio “El auge de Twitch: nuevas ofertas audiovisuales
y cambios del consumo televisivo entre la audiencia juvenil” elaborado por Gutiérrez y
Cuartero (2020), de la Universidad de Malaga en Espafia. Esta investigacion se realizé
debido a que los jévenes a nivel mundial migraron al uso de plataformas digitales dejando
a un lado los medios tradicionales como la televisién debido a que prefieren una
interaccion mas directo que la obtienen por medio de los streaming, en los cuales se

establecen mecanismos de comunicacion participativa con la finalidad de crear
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comunidades que son personas afines a un creador de contenido incluyendo a Twitch.

Dicho trabajo es de marco cuantitativo, se realizé encuestas a un grupo de estudiantes
universitarios de diversos grados oficiales de la Universidad de Malaga, que tenian edades
entre los 19 y 21 afos, donde el 60% fueron mujeres y la diferencia hombres, teniendo de
base un cuestionario de 50 preguntas dividido en cinco grupos que son: consumo de la
television online o en plataformas digitales; el uso de YouTube y otras plataformas; el uso
de redes sociales; y, en Ultima instancia, la percepcion, de la juventud sobre la
representacion de su grupo de edad en contenidos televisivos de los canales tradicionales

de television como en las nuevas plataformas.

De los hallazgos mas importantes se puede destacar que la contribucion de los jovenes en
Twitch se basa en la interaccion entre los creadores de contenido y su audiencia, para lo
cual utilizan herramientas como chat, donaciones, suscripciones, lo que permite crear una

comunidad al poder interactuar y dialogar de manera constante.

La importancia de este articulo en relacion al tema de estudio, se basa en contrastar la
informacién obtenida sobre los habitos de consumo del contenido presentado en Twitch y

sus mecanismos de interaccion, y su impacto en las formas de comunicacion.

El segundo articulo “La construccion mediatica de los idolos juveniles de Twitch: los
creadores de contenido y su presencia creciente en los medios espafioles” de la
Universidad de Malaga en Espafia por Gutiérrez y Cuartero (2021), resalta que el auge de
la plataforma Twitch de 2020 a 2021 se debe al encierro producto de la pandemia que
incremento el consumo de diversos servicios digitales, debido a que las personas tenian
demasiado tiempo de ocio en sus hogares por lo cual se impulsé el sector de videojuegos
enfocado en juegos de multijugador, lo que provocé que creadores de contenido busquen
generar transmisiones relacionadas a partidas en vivo, o trucos relacionados a los juegos,

creando interacciones con sus comunidades surgiendo Just Chatting.
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Se realiz6é una investigacion cuantitativa basada en un analisis de contenido hemerogréfico
de cinco diarios de Espafia enfocados a observar noticias sobre la plataforma Twitch o los
creadores de contenido mas relevantes, para lo cual disefiaron una ficha de analisis
teniendo una muestra relacionada a 300 piezas. Se evidencié que de las 300 piezas
examinadas el 26% pertenece a publicaciones sobre algun streamer conocido. Un 18% de
las noticias tiene que ver con los propios videojuegos de moda que también se observan
partidas en vivo en la plataforma. Un 11% de piezas hablan sobre Twitch dénde se destaca
su incidencia innegable en la juventud, el restante corresponde a temas diversos que

tienen participaciones individuales de 1% hasta 6%.

Este articulo pone en evidencia el impacto mediatico de Twitch en los jovenes traducido en
interaccion, situacion que confirma que esta plataforma contemporanea aun sigue
desarrollandose a partir de la generacién de contenidos desde categorias como Just

Chatting.

Como tercer estudio esta “TikTok y Twitch: nuevos medios y formulas para impactar en la
Generacion Z” de la Universidad Complutense de Madrid de Espafia, elaborado por
Garcia, Citlali y Bonales (2022), que destaca que las nuevas generaciones tienen un
desinterés por los medios de comunicacion tradicionales y prefieren plataformas de video
bajo demanda y redes sociales debido a que los consideran mecanismos de comunicacion,
interaccion y aprendizaje. Destacando también que se recurre a estos medios para
conocer informacién sobre un producto o servicio debido a que es muy habitual observar
resefias sobre las marcas, lo que les permite tener un mejor juicio de valor para realizar

una compra.

El enfoque es mixto, cuantitativo y cualitativo, basado revision de datos a nivel
bibliogréfico, encuesta, un focus group, entrevistas a usuarios de la plataformay a

expertos. La encuesta se realizé a 420 personas espafiolas nacidas entre 2000 y 2007 que
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son considerados como parte de la generacion Z para el grupo focal los criterios fueron

similares.

Se observa que el uso de la plataforma Twitch en la generacién Z es menor debido a que
de los encuestados que tienen entre 14 y 21 afios solo el 34% prefiere Twitch sobre Tiktok,
destacando que esta plataforma es mas utilizada por hombres teniendo una participacion
de 27,7% de mujeres y de 72,3% de hombres, se puede atribuir esto a que los hombres lo
utilizan para videojuegos y deportes, mientras que el contenido mas observado por

mujeres son las entrevistas.

En relacion al tema de estudio, se evidencia que Twitch es usado tanto en hombres como
en mujeres, lo que permite una construccion de discursos y narrativas mas amplias
dependiendo del gusto e interés de la audiencia, es decir, que la plataforma fomenta las

dindmicas de interaccion sin poner barreras de género.

El penultimo articulo “Streaming de video, como las plataformas de video social
condicionan el comportamiento y los usos expresivos de los usuarios de sus apps” de la
Universidad de Malaga en Espafia, realizado por Castro et. al (2022), considera que las
plataformas de streaming condicionan los comportamientos de sus usuarios enfocados en
tres aspectos que son: operacionales, discursivas y de interaccion. Por lo expuesto se
menciona que los desarrolladores de aplicaciones de streaming o redes sociales no solo
buscan satisfacer las necesidades de sus usuarios teniendo en cuenta sus preferencias,
sino que también se usan para mejorar sus mecanismos de interaccion y ser una

herramienta de aprendizaje.

El método aplicado fue de inspeccion denominado recorrido cognitivo, el que permite
analizar las funcionalidades de las aplicaciones y las tareas de una muestra significativa de
servicios de streaming, por ende, la investigacion es cualitativa y su muestra se basa en

analizar las siguientes plataformas: Facebook, YouTube, Instagram, Twitch y Tiktok, las



27

cuales tienen un amplio nimero de usuarios.

Dentro de los hallazgos, se observa que Twitch tiene una transmision muy visual que
busca darle un énfasis al usuario creador de contenido, donde se destaca dos la trasmision

de partidas de juegos y el de contenido diverso enfocado en IRL.

El estudio es relevante porque pone en discusién el uso simple de la aplicacién para sus
usuarios sean estos streamers o publico en general, lo que conlleva al aumento de uso

debido a la arquitectura de la plataforma.

El ultimo articulo “Trabajemos juntos: Coworking online y sincrénico en Twitch como
muestra del potencial colaborativo del live-streaming” de la Universidad de Piura en Perq,
realizado por Buitrago, Martin y Torres (2022), menciona la creacién de nuevas categorias
en Twitch, lo que potencia el uso y la visibilidad de la plataforma frente a los diferentes
productos culturales, es decir, que éste concibe actividades colaborativas, educativas y
creativas, resaltando que se pueden crear comunidades de trabajo a través del live-

streaming.

Dicho estudio analiza la experiencia de coworking online y la percepcién entre los usuarios
en tiempos de pandemia, para lo cual se realiza una investigacion mixta utilizando las
herramientas de entrevista a 67 usuarios, la observacion participante mediante la
etnografica digital, ademas de la cuantificacion y monitorizacion exhaustiva de la “sala de

trabajo” durante un periodo de casi un mes y medio.

Los hallazgos sefialan que Twitch es utilizada como una herramienta de coworking
colaborativo genera un sentimiento de pertenencia con una comunidad, aportando una

libre interaccién.

Este estudio evidencia que la plataforma no solo adquiere importancia desde el término de

interaccion, sino que Twitch construye otras experiencias digitales que comprometen
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mayores vinculos entre los streamers y su comunidad, incluso permite colaboraciones de

marcas en una transmision en vivo.

Preguntas de investigacion

e (Es posible que en la plataforma streaming Twitch se generen procesos de

socializacién en términos de interaccion y comunidad online?

e ;Qué tipo de interacciones se desarrollan entre el streamer y la comunidad online?

Disefio metodolégico

Objetivo General

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

al interior de la plataforma Twitch

Objetivos Especificos

1. Analizar el tipo de interaccién verbal y no verbal entre el streamer/creador y su
comunidad durante las transmisiones en vivo a partir del 1 septiembre al 31 del 2022
en la plataforma Twitch en la categoria Just Chatting.

2. ldentificar los elementos performaticos del streamer/creador durante las
transmisiones en vivo a partir del 1 septiembre al 31 del 2022 en la plataforma Twitch
en la categoria Just Chatting.

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

interacciones y performance del streamer/creador en la categoria Just Chatting.

Metodologia

Enfoque metodoldgico

El enfoque metodoldgico de la presente investigacion es cualitativo, que se utiliza en temas

de Ciencias Sociales y segun Guerrero (2016) se relaciona a un proceso metodolégico
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que recaba informacion a partir de un andlisis a profundidad y de la interpretacion de datos

disponibles en relacion al fenémeno de estudio.

Es decir, se busca describir las interacciones entre el creador de contenido y su audiencia,
al observar cémo se construye el intercambio simbdlico en las transmisiones en vivo,
ademas se analizan otros aspectos relacionados al performance que contribuyen a

mantener la comunidad activa en la plataforma Twitch,

Método de investigacion

La etnografia digital para Aguirre y Ruiz (2015) es un método que tiene como finalidad que
los investigadores muestren interés ante un hecho o suceso que forma parte de la
sociedad, pero enfocado a comunidades virtuales, es decir que se utiliza la tecnologia para
identificar cbmo esta permite potenciar la comunicacién entre los miembros de una
comunidad sea mediante redes sociales, correos electrénicos, foros, mensajeria

instantanea u otro medio digital.

De acuerdo con lo mencionado, la etnografia digital permite identificar caracteristicas
importantes relacionadas a las comunidades o fandoms de los streamers de estudio en la
plataforma Twitch, resaltando los procesos de interaccion como chat, emoticones, stickers,

etc, que se usan para que las trasmisiones en vivo sean patrticipativas.

Tipo de estudio

La investigacion es exploratoria debido a que “la investigacién es aplicada en fenbmenos
gue no se han investigado previamente y se tiene el interés de examinar sus
caracteristicas” (Ramos, 2020, pag. 2) es decir que se busca investigar sobre la
interaccion entre el streamer y su audiencia dentro de la plataforma Twitch.

La investigacion es descriptiva debido a que tiene como finalidad identificar las

caracteristicas y perfiles de personas, grupos, procesos, objetos o cualquier otro hecho
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que se sujete a un analisis. (Hernandez, 2014, pag. 92), es decir que busca describir
aspectos relevantes sobre los grupos o sucesos de estudio, en la presente investigacion
esto se relaciona a la interaccion de la comunidad y de los streamers seleccionados y de la

participacion en el grupo focal.

Categorias de analisis y definicién de términos operativos

Los objetos de analisis pueden ser diferenciados por determinados elementos que, en el
estudio, se conocen como categorias. De acuerdo con Romero (2005) son “los diferentes
valores, alternativas, es la forma de clasificar conceptuar o codificar una expresion de
forma clara que no se preste para confusiones a los fines de determinada investigacién”.
(pag. 1). Por lo expuesto se debe definir de forma correcta las categorias de la

investigacion para que los datos a obtener sean de relevancia para el estudio.

Debido a que los resultados a conseguir provienen de diferentes integrantes se han
definido las siguientes técnicas para realizar el analisis que son: la categorizacién y la
triangulacion de las variables de los resultados, con la finalidad de comparar los mismos

con base a las categorias y subcategorias que se detallan a continuacion.

Categoria: Interaccién
Se basa en reconocer la manera en la que los streamers y su audiencia se relacionan

durante las transmisiones en vivo que realizan.

Categoria: Performance
Se relaciona con identificar los elementos de imagen y como los streamers actian durante

las transmisiones en vivo.

Definicion de categorias

Las categorias que se van a estudiar de acuerdo a los diferentes objetivos definidos en la

investigacion se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 1
Definicidn de categoria
CATEGORIA DEFINICION SUBCATEGORIA
Interaccidon | Reconocer la forma en que los streamers y usuarios - Bienvenida -Tipo de transmisién
se relacionan durante las transmisiones en vivo - Chat — Tematica
Elementos Precisar todos aquellos elementos de imagen, asi - Escenografia - Vestuario — Imagen
Performaticos | como también lo relacionado a su actuacion que el - Vocabulario — Recursos graficos y
streamer utiliza en las transmisiones que realiza técnicos — Personalidad

Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plua

Unidad de andlisis

Picdn (2014) definié a la unidad de andlisis como un ente, situacién, evento, individuo,
suceso o0 hecho que son analizados en un estudio mediante una estructura categérica a

partir de la cual se responden preguntas relacionadas a un problema préctico,

Los individuos elegidos para la investigacion son dos streamers de la plataforma Twitch,
seleccionados de manera intencional, esta elecciéon se realiza teniendo de base
determinados paradmetros como: (a) cantidad de seguidores, (b) tamafio de la comunidad
escogiendo una grande y una pequefia, (c) idioma que sean de habla hispana, (d) origen
se refiere a nacional e internacional y (e) homogeneidad por lo cual ambos streamers
deben pertenecer a la categoria de Just Chatting. Los streamers fueron seleccionados
debido a que tienen un nivel alto de interaccién con su audiencia, lo que permitiria

entender los mecanismos de interaccion.

Tabla 2
Perfil de los streamers seleccionados
Alcance Nombre y foto de perfil Enlace de perfil Seguidores
Internacional Carreraaa https://www.twitch.tv/carreraaa 2.3 millones

Nacional Alebamaaa https://www.twitch.tv/alebamaaa 27.641

ﬂ ?lang=es

Fuente: Elaboracion propia.

Transmisiones de los streamers
El estudio examinard la primera hora de streaming de los creadores de contenido

seleccionados durante cuatro semanas en septiembre del 2022.


https://www.twitch.tv/carreraaa
https://www.twitch.tv/alebamaaa?lang=es
https://www.twitch.tv/alebamaaa?lang=es
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Muestra

El tipo de muestra es no probabilistica debido a que no se efectia procedimientos de
eleccion al azar, sino que se relacionan con el juicio personal del investigador para efectuar
la seleccion de los elementos que corresponderan a la muestra. “En esta técnica no se
conoce la probabilidad de seleccionar a cada elemento de la poblacion y también no todos

cuentan con las mismas probabilidades” (Vasquez, 2017, pag. 9)

Se considera que el muestreo es por conveniencia debido a que esta técnica se enfoca en
conseguir muestras representativas del tema de estudio lo que toma tiempo porque se
busca tener grupos similares, para esto el investigador debe definir las caracteristicas de
interés que le permitan elegir de forma intencionalmente a los individuos de la poblacién a
los que usualmente se tiene facil acceso o convocar a los mismos para que de manera
voluntaria participen del estudio, lo que permita obtener una muestra significativa para el

analisis de informacion. (Hernandez & Carpio, 2019)

Para la investigacion la muestra son los streamers seleccionados Carreraaa y Alebamaaa,
que fueron escogidos por los criterios antes mencionados y que de hecho son figuras
publicas que mantienen interaccion con comunidades online en relacién a los gustos e

intereses de estos.

Técnicas y herramientas
Para la investigacion se utilizé dos técnicas para obtener la informacion que son: (a)

observacion participante y (b) grupo focal.

La observacion participante es un mecanismo interactivo de recoleccién de informacion
que demanda la complicidad del observador en los sucesos o0 hechos observados, lo que
le permite conseguir percepciones de la realidad analizada, que no se pueden obtener de
forma sencilla cuando no se participa de manera adecuada en un analisis, lo que facilita la

tarea de interpretacién de los datos obtenidos. (Rekalde, Vizcarra, & Macazaga, 2014)
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En la investigacion esta observacion se relaciona con visualizar las transmisiones de los
streamers Alebamaaa y Carreraaa y participar en ellas con la finalidad de obtener datos de
la interaccién relacionados a los procesos que utilizan para que su audiencia
constantemente ingrese a sus transmisiones, ademas de evaluar qué elementos de
performance usan para generar interés, esto se realiza de manera detallada bajo unos
parametros al utilizar un diario de campo en cada trasmision efectuada, teniendo ocho
fichas en total, cuatro por cada streamer al visualizar las dos primeras horas de sus

trasmisiones en la categoria de Just Chatting.

A continuacion, se presenta el diario de campo que se realiza por transmisiones realizadas
por cada streamer con la finalidad de obtener datos relevantes.
Tabla 3

Diario de campo
DIARIO DE CAMPO: Observacidn de transmision xxxxxxx en la plataforma Twitch

Nombre: | Fecha: | Lugar:

Tema:

Objetivo:

Elementos Performaticos y de interaccion DESCRIPCION REFLEXION

Configuracién de transmision
Temas de conversacion

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
Personalizacién de la transmisidn
Elementos de la Bio

Auspicios

Gifts

Reloj

Lenguaje Utilizado

Capitulo

Tienda

Efectos especiales

Distribucion de objetos
Intencion del espacio

Tipo de habitacién

Performance por genero
Donativos

Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plta
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Por otro lado, el grupo focal, permite obtener datos cualitativos de un grupo de personas
con perfiles similares, por medio de un espacio de dialogo que permita captar el sentir,
pensar y vivir de los participantes, al responder una serie de preguntas que forma parte de
un cuestionamiento que le permite al investigador obtener datos significativos para

contestar las preguntas de investigacion efectuadas. (Hamui-Sutton & Varela-Ruiz, 2013)

El utilizar esta técnica en el desarrollo de la investigacion permite tener un andlisis mas
amplio sobre las interacciones que se realizan en la plataforma de Twitch, enfocado a la
categoria Just Chatting, por lo que se establecié 10 preguntas abiertas a streamers y
viewers que tienen relacion con la plataforma Twitch, las interacciones que se crean en
ellas y el comportamiento de la comunidad virtual. Dicho lo anterior, es necesario
seleccionar una muestra de personas que sean usuarios activos de la plataforma y que
conozcan sobre los streamers seleccionados e interactlien en las transmisiones en vivo,
con la finalidad de contrastar los datos obtenidos en el grupo focal con los conseguidos en
la observacion participante.

Tabla 4

Cronograma de actividades
Tareas Mayo | Junio | Julio | Agosto | Septiembre

Adaptacion de la metodologia y las herramientas de investigacion
Seleccion de los streamers a estudiar

Elaboracion de guia para Grupo Focal

Elaboracién de guia del Diario de campo

Seleccioén de participantes en Grupo Focal

Implementacion de periodo de observacion

Implementacién de grupo focal

Fuente: Maria Fernanda Martinez y Paola Plia

Consideraciones Eticas

La informacion de los grupos focales se recopila mediante formularios de consentimiento i
firmados por los participantes, que se encuentran en los anexos de la presente

investigacion.

Los resultados obtenidos en este informe de investigacion se utilizaron Unicamente para

fines académicos, es decir que no se usaron en publicaciones fuera del ambito académico
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o cientifico. Todas las citas se escriben de forma académica y cumplen con la normativa
APA 7. El plagio se prevé mediante la adecuada consulta bibliografica y el manejo de los
datos recogidos de manera sistematica y metodoldgica. Se excluyeron los conflictos de
interés debido a que se trata de un estudio disefiado para explorar y describir situaciones,
analizar los resultados sin proporcionar una apreciacion que pueda afectar a los individuos

estudiados.

Es importante recalcar que los streamers elegidos tiene un perfil/cuenta puablica en la
plataforma Twitch, lo que significa que ellos son los responsables de qué tipo de datos e
informacion acuerdan revelar a toda la comunidad virtual, es decir que ellos son los
encargados de regular su nivel de privacidad. Por ello, son considerados personajes
publicos y todos sus seguidores tienen acceso rapido a los contenidos que transmiten. Sin
embargo, se debe mencionar que se prestd especial atencion a toda la informacion e
identidades de los participantes de la comunidad para que su integridad y reputacién no se
vean amenazadas, debido a que los datos recopilados se usaron Unicamente con fines
académicos. Igualmente, se indica que los streamers para la actual investigacion son
mayores de edad, respectando lo expuesto por el articulo 104 de la Ley de
Comunicaciones que impide la exposicion de menores para evitar acontecimientos de
ciberacoso, teniendo de base el articulo 13, numeral 4, de la Convencion Americana de

Derechos Humanos y la Convencién sobre el derecho de los nifios.

Resultados

En este apartado se presenta el andlisis de los principales hallazgos conseguidos por el
uso de las herramientas antes sefialadas que fueron la observacion participante y el grupo
focal resaltando la informacion relacionada a las transmisiones de la categoria Just
Chatting efectuadas por los streamers Alebamaaa(nacional) y Carreraaa (internacional).

Con la finalidad de presentar datos relevantes se pone énfasis en el performance e
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interaccion, de cada uno al observar cuatro transmisiones para posteriormente comparar a
los streamers lo que permite tener un contraste de resultados. Ademas de incluir los

resultados obtenidos del grupo focal.

Resultados de la observacién participante

Performance

En las transmisiones de la streamer nacional Alebamaaa, se observa que tiene un
performance similar en todas, debido a que su escenografia se presenta en su habitacion
acompafada de elementos relacionados a su personaje que se visualiza en determinados
momentos como miniaturas, emoticones y gifs, los cuéles no interfieren con sus diversas
tematicas que son muy variadas debido a que pertenece a la categoria de Just Chatting
pero resaltando la interaccién constante al tener tematicas relacionadas a bromas
telefénicas, concursos, llamadas con fans, promocién de productos propios o de

auspiciantes.

Como parte de su escenografia se observa que el fondo de su habitacion es blanco con
diferentes estanterias donde se observa diversos peluches, pero por la iluminaciéon que se
basa en tiras led ubicadas en diversas partes de la pared, estas luces se mantienen con un

solo color que es el morado, es decir que existe una linea gréfica especifica.

De manera adicional como parte de su escenografia se observa una silla gamer y un

micréfono y usualmente la streamer se coloca audifonos.

También se destaca que Alebamaaa tiene un disefio de pantalla personalizado, que va
acorde a su linea gréfica, utilizando elementos que tienen tonalidades rosadas, celestes
acompafiadas de un hamster que se visualiza como parte de su contador de suscriptores

diarios que tiene puesto como meta a alcanzar.
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En relacion a su postura y su forma de interactuar con su audiencia se visualiza que la
streamer esta en un plano medio, el lenguaje utilizado es informal en determinados puntos
debido a su tematica y su personaje y finalmente se destaca que la vestimenta, que se

observa, son blusas de diferentes colores.

Figura 1
Performance de la streamer nacional Alebamaaa
\
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Fuente: Twitch (2022)

En cuanto al performance del streamer internacional Carreraaa se destaca que de las
transmisiones observadas dos fueron realizadas en la casa de sus padres y dos en su
departamento por ende la escenografia cambié manteniendo el fondo blanco de la
habitacion sélo que en casa de sus padres se observa pequefios peluches en el piso
mientras que en su departamento se ven estanterias con peluches, sus placas, la peceray

su logo de fondo.

La iluminacién en la casa de sus padres es con luz blanca es decir no se observan detalles
pequefios como en su departamento donde en una de sus repisas se observa tiras de

luces led de colores que proporcionan una diferencia en la escenografia.

Como parte de su escenografia también se observa una silla gamer y un micréfono cuando
realiza sus transmisiones desde su departamento mientras que en la casa de sus padres la

transmision se realiza desde una silla de escritorio sin micréfono sélo con el del ordenador.

Carreraaaa tiene un disefio de pantalla personalizado, que va acorde a su linea gréfica,
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utilizando elementos que tienen tonalidades blancas que se usan para generar interaccion

con sus seguidores como animaciones por nuevos seguidores.

En cuanto a su postura y su forma de interactuar con su audiencia en todas las
transmisiones se mantiene en un plano medio, y el lenguaje utilizado es informal debido a

que esa es su manera de interactuar con su audiencia por lo cual usa ropa juvenil.

Figura 2
Performance de la streamer internacional Carreraaa
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Fuente: Twitch (2022)

l el mes pasado

Al comparar ambos streamers se observa que tiene un performance muy similar, se
destaca que Alebamaaa debido a que tiene menos seguidores busca constantemente

crear diversas teméticas  por ende utiliza mas elementos performaticos.
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Interaccion

En las transmisiones de la streamer nacional se observa que trata de cumplir con un
horario de conexién, lo que facilita la interaccion con su audiencia, Alebamaaa tiene una

introduccion en forma de video de cerca de tres a cinco minutos.

La tematica de sus transmisiones es muy variada y siempre busca la interaccién con su
audiencia mediante el chat debido a que son estos los que les proporcionan los nUmeros
de teléfono para hacer bromas telefonicas relacionadas a exponiendo infieles u otras
tematicas como contestar llamadas de sus fans que quieren saludarla por medio de

Whatsapp u otra aplicacion para generar interaccion.

De manera adicional cuando se reciben donaciones se crean didlogos debido a que la
streamer agradece por las mismas Yy trata de interactuar de manera personalizada con

quien la realizo.

Otro medio de interaccién es el chat donde se observa constante que la audiencia envia
stickers, mensajes en forma de texto y emoticones, lo que le permite al streamer tener

intercambio de contenido.

En cambio, el streamer internacional Carreraaa, interactia menos con los mensajes del
chat que le escriben tanto sus seguidores como suscriptores, esto se debe a que tiene
cerca de 2.3 millones de seguidores por ende los mensajes del chat son muy rapidos

dificultando su lectura.

La introduccién a su transmision es un video que dura cerca de 10 minutos y no tiene una
tematica fija en estas, sino que cuenta lo que le ha sucedido en el dia lo que ocasiona
interaccion con su audiencia debido a que buscan conocer que mas le ha sucedido u

opinar sobre alguna situacion en concreto.



40

Si se compara ambos streamers se observa que el internacional debido a la cantidad de
seguidores gue tiene no busca interactuar con sus seguidores mientras que la nacional
debido a que su comunidad aun es pequefia quiere interactuar con ellos de manera
constante, es decir que la interaccion surge o se desarrolla en torno a la cantidad de

seguidores del streamer.

Resultados del grupo focal

Para la presente investigacion se realizé un grupo focal que tuvo 10 participantes de los
cudles, la mitad ha sido streamer en la plataforma de Twitch y el resto son viewers, la edad

de los participantes es de 18 hasta 29 afios, efectuando 10 preguntas.

Interaccion

En cuanto a las interacciones, la mayoria de los viewers indicaron que para interactuar con
streamers grandes como Auronplay es necesario hacer donativos debido a la cantidad de
mensajes que le llegan al chat, es casi imposible que los lea, por eso sus suscriptores o las
personas que lo siguen y estan dispuestas hacer donativos tienen un indice de respuesta
mas alto, ademas de que la comunidad es tan grande lo que dificulta poder hacer amigos
en ella. Por lo antes expuesto en relacion a los mensajes, estos consideran que cuando un
creador de contenido es pequefio sucede lo contrario, es decir buscan mas interaccion, por
lo cual las donaciones y los mensajes de chat tiene una relevancia similar, debido a que se
busca crecer por lo cual se tiene un nivel de respuesta alto, creando una mejor relacion
entre el streamer y su audiencia, ademas de que se forman amistades con la comunidad
debido a que es facil identificar a los demas espectadores, 0 incluso se tienen aplicaciones
como Discord dénde puedes continuar interactuando, lo que genera una experiencia mas
amena, por sentirse parte de una comunidad y ser reconocido debido a que los streamers
suelen aprenderse los nombres de los seguidores y suscriptores que mas interactdan y los

saludan de forma carifiosa en sus transmisiones.
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Mientras que casi todos los participantes que son o fueron streamers confirmaron lo
expuesto anteriormente por los viewers que es mas facil interactuar cuando tienes pocos
seguidores y una comunidad pequefia, resaltando que ellos hasta ahora se acuerdan de
quiénes fueron sus primeros seguidores y sus suscriptores y siempre que los ven en
nuevas transmisiones los saludan con carifio, debido a que ellos confiaron en su forma de
interactuar, creyeron en ellos y por eso siguen haciendo streamers, cuando ya tienes
muchos seguidores es mas dificil leer los mensajes y recordar a tus nuevos seguidores,
€S0 no quiere decir que sean menos importantes soélo que el vinculo que se crea con los
gue creyeron en ti de manera inicial es diferente por la confianza que te brindan, lo que

permite continuar haciendo streaming y mejorar dia a dia.

Casi todos los participantes consideran que el éxito de la interaccion de esta plataforma
con diferencia a otras es que tiene multiples herramientas de comunicacion que aparte de
ser llamativas e innovadoras permiten sentirte parte de la transmision debido a que se
puede enviar mensajes en forma de audios personalizados que son escuchados por todos,
puedes pedir que por puntos del canal hagan retos, entre otras dinamicas que difieren
dependiendo del streamer debido a que cada uno en base a su categoria y personalidad

fija sus propios medios de interaccién con su audiencia.

La mayoria de los participantes indicaron que en cuanto a la creacion de comunidades en
la plataforma de Twitch se destaca que esto dependera del streamer independientemente
si es pequefio, mediano o grande, si ellos buscan interactuar con su audiencia buscaran
medios externos a la plataforma para hacerlo como un canal en Discord, interaccién con
sus otras redes sociales, incluso se destact que en streamers grandes muchas veces
estos no son los que crean las comunidades sino su misma audiencia que buscan ser

reconocidos.

Cuando se pregunto a los participantes si ellos se sentian parte de una comunidad y si
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habian logrado crear amistades se obtuvo, la mayoria consideran que si tienen ese sentido
de pertenecia unos enfocados a la interaccion con otros miembros del fandom y otros
relacionados al streamers, pero que Twitch es una plataforma que permite generar

amistades con personas de otros paises que tienen intereses similares a los tuyos.

Otra pregunta realizada fue si el consumir Twitch cambié su forma de interactuar donde se
destacO que casi todos los participantes no consideran que su forma de comunicarse haya
cambiado aunque los que fueron streamers si mencionaron que ellos antes jugaban sus
partidas sin camiseta pero desde que comenzaron a trasmitirlas en Twitch y aunque
algunos ya no trasmiten, se quedaron con la costumbre de utilizar camiseta manga larga
para jugar debido a que esa era la forma que se vestian para poder hacer sus partidas en
vivo, pero a nivel de vocabulario, formas de interaccion consideran que mantienen las

mismas tanto a nivel virtual como presencial.

Performance

Un dato relevante es que la mayoria de los participantes conoce Twitch debido a los
Youtubers que dejaron esta aplicacién para tener un contacto en tiempo real con su
audiencia como el Rubius, destacando que en pandemia su consumo de la aplicacion

aumento significativamente por el tiempo libre que tenian, utilizandola mas.

La mayoria de los participantes que son viewers indicaron que utilizan la aplicaciéon de
Twitch debido a que les permite interactuar con sus creadores de contenido, sentirse parte
de su comunidad, destacando lo que hace Auronplay que por los donativos conversa con
las personas que lo realizan, lo que hace que quieras estar en su transmision la mayor
cantidad de tiempo posible, ademas que como son en vivo los temas de conversacién son
muy variados lo que permite ver como abordan los mismos destacando empatia, carisma,

humor y seriedad.
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Otro dato relevante que se obtuvo es que algunos de los participantes mencionaron que
consumian Twitch para aprender, no lo usan solo con fines de entretenimiento, incluso
muchas veces estaban haciendo sus deberes o incluso trabajando pero tenian de fondo
una trasmision, en el momento que decidian poner en practica por ejemplo la realizacion
de un dibujo en una aplicacion se acordaban de los consejos que dieron los streamers lo
que les ayudaba a poder realizarlos de una manera mas eficiente, gracias a los pequefios

tips que le dieron, por ende se destaca que ésta plataforma tiene fines educativos también.

Algo importante y relevante a tomar en consideracion es que para continuar viendo las
transmisiones que efectla un streamer, la mayoria de los participantes destacé que deben
tener un alto indice de creatividad para engancharte a ver toda la trasmision que dura entre
dos a ocho horas, esto se basa a que sus teméticas sean variadas que busquen
constantemente crear entretenimiento sea mediante el roleplay, improvisaciones, musica,
entrevistas, mondélogos de risa o simplemente la forma de contar sus anécdotas lo que les
genera el continuar viendo la transmision y querer ver las siguientes debido a que el
streamer tiene un factor sorpresa que uno no sabe que puede hacer, lo que ocasiona que
guieras consumir su contenido, a esto se le debe sumar el factor mas importante que es la
manera que interactdan con su audiencia mientras utilizan diversos elementos para atraer

y mantener a los mismos.

Casi todos los participantes indicaron que cuando los streamers son pequefios han
decidido quedarse en sus transmisiones y verlos a futuro cuando ven que han tratado de ir
mejorando su escenografia y sus elementos de performance lo que motiva a la audiencia a
querer seguir consumiendo su contenido, porque observan las ganas de superacion y

crecimiento que tiene ese creador de contenido.

Todos los participantes creen que la plataforma busca crear una mayor interaccion de las

audiencias de sus streamers por medio de la reduccion de los costos de suscripcion, los
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puntos del canal, los emoticones personalizados para suscriptores, y otras herramientas

que permiten a los viewers volverse mas cercanos a la comunidad.

Casi todos los participantes mencionaron que el cambio de politicas que quiere
implementar la aplicacion afectaria la interaccion, ademés de que no existe una
distribucion adecuada de sugerencias de transmisiones lo que limita a los streamers
pequeiios crecer debido a que la misma plataforma no se preocupa por hacer que las
transmisiones de estos tengan un mayor alcance como sucede en otras aplicaciones como
Tiktok que es mas facil que una transmision tenga un mayor alcance debido a los multiples
algoritmos que tiene esta plataforma que permite que los pequefios creadores de

contenido crezcan en ella.

De manera adicional se puede destacar lo expuesto por varios participantes que la
plataforma de Twitch tiene un gran potencial pero que debe prestar mas atencién a sus
streamers debido a que estos son los que permiten que la misma tenga éxito, si estos no
se sienten respaldados por ella van a migrar a otras plataformas que le brinden mayores
beneficios, esto Ultimo se menciona debido a los incidentes que ha tenido Twitch por el
cambio de sus politicas lo que ha causado que sus principales streamers quieran
abandonar la plataforma, lo que causaria un efecto dominé debido a que si los grandes se
van los pequefios también, causando una caida de la audiencia total conectada en sus

diversas transmisiones.

Finalmente los participantes indicaron que creen que Twitch no es una plataforma que
permita generar rentabilidad a streamer pequefios, que usualmente para monetizar en ella
se debe tener ya una comunidad de otra plataforma como YouTube, perro que resaltan
que si ingresan a ella por hobby es muy buena, pero que el nivel de crecimiento en esta es
muy limitado por lo antes expuesto que se basa en que no existe una promocion de los

streamers pequefios por parte de la plataforma ademas de que estd no es muy utilizada en
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el pais, a diferencia de Facebook que tiene millones de usuarios lo que permitiria tener un

mayor alcance.

Discusion de Resultados

Sociedad en red

Crovi (2005) indic6 que una sociedad en red se basa en la interaccion de personas en
medios digitales basadas en comunicacion y conocimiento que permiten mejorar las
relaciones personales o laborales, en torno a un mundo donde la tecnologia dia a dia, con
los resultados obtenidos de la observacién participante y el grupo focal se corroboré que la

plataforma de Twitch permite interactuar mejorando las relaciones personales o laborales.

Mientras que Castells (2014) mencioné que el internet es una sociedad de red global que
no tiene limites y que ocasiona grandes cambios socioculturales, pero de acuerdo a la
mayoria de los participantes del grupo focal estos consideran que el uso de la aplicacion
Twitch en su diario vivir no ha cambiado su forma de interactuar con las personas, sino que
al contrario ha permitido ampliar los mismos, debido a que ahora pueden crear relaciones
con personas de otras culturas que compartan gustos y preferencias similares que permite
ser parte de una comunidad colaborativa, donde se apoyan y se dan consejos en base a la

experiencia de los miembros del grupo.

Por lo mencionado se puede indicar que la plataforma de Twitch es parte de la sociedad en
red por todas las herramientas que tiene la interfaz para poder crear diversas formas de

interaccion y comunicacion.

Género

De acuerdo a la investigacion realizada por Garcia, Gros y Escofet (2012)indican que las
diferencias del uso de medios digitales entre hombres y mujeres radica en que las mujeres

usan igual que los hombres las tecnologias de informacion y comunicacion, pero estas
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usan mas los teléfonos méviles y redes sociales, pero los hombres prefieren utilizar estos
medios para actividades de entretenimiento y ocio. Con base en los resultados obtenidos
se puede indicar que la plataforma Twitch es mas utilizada por hombres debido a que en
esta se trasmiten campeonatos en vivo de juegos pero que existen usuarias y streamers
mujeres, pero en menor proporcién comparada con otras plataformas, a nivel de
performance e interaccion no se observa una diferencia significativa entre un streamer

hombre y una mujer.

En el estudio efectuado por Garcia, Citlali y Bonales (2022), se indic6 que la generacion z
gue son los centennials prefieren los medios no tradicionales teniendo un mayor consumo
de aplicaciones de video bajo demanda y redes sociales debido a que los consideran
mecanismos de comunicacion, interaccion y aprendizaje, lo que se confirmé en el grupo
focal donde se destacé que Twitch no solo se usa para entretenimiento y que es una
aplicacion muy usada por hombres y mujeres, teniendo un mayor consumo de hombres de
manera inicial debido a que usaba para ver o jugar partidas de diversos videojuegos, pero
con la introduccion del Just Chatting estas barreras de género se han reducido, impulsando
la construccién de discursos y narrativas mas amplias dependiendo del gusto e interés de

la audiencia.

Con base a lo antes indicado se comprueba que en la plataforma de Twitch existe a nivel
de los usuarios tanto de streamers como de audiencia un mayor uso de esta plataforma
por parte de los hombres puesto que la aplicacion inicialmente tuvo como finalidad la

transmision de partidas de videojuegos por ocio 0 por campeonatos.

Plataforma

Al comparar los resultados obtenidos en el presente estudio con la investigacion realizada
por Gutiérrez y Cuartero (2021), se comprueba que la aplicacion Twitch tiene un gran

alcance a nivel mundial debido a que cambiaron los medios tradicionales por medios no
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tradicionales que ofrecen una interaccion mas directa como las transmisiones de

streaming, que son Mas participativas.

En relacion a Gutiérrez y Cuartero (2021) se obtuvo que el 60% de los encuestados tenian
edades entre 19 a 21 afios y eran los que mas utilizaban la aplicacion, al igual que la
mayoria de los participantes del grupo focal que indicaron que usan la plataforma, en la
observacion participante de los streamers seleccionados se identificé que la audiencia
también pertenece a los millennials y centennials, por ende los streamers buscan crear
contenido que permita captar la atencion mediante el uso de las herramientas como chat,
donaciones, suscripciones, lo que permite crear una comunidad al poder interactuar y
dialogar de manera constante. Una comunidad sélida y en crecimiento constante le permite
a los streamers tener una mejor rentabilidad generando mayores beneficios econémicos

con el paso del tiempo.

Otro dato relevante que se corroboré es que la pandemia caus6 un aumento significativo
del consumo de la plataforma Twitch debido a que se buscaba una forma diferente de
entretenimiento y ocio, que no se obtiene de los medios tradicionales ya que no genera
una interaccidbn como en un streaming donde se a una serie de intercambios en el interior

de la interfaz.

Del estudio de Castro et. al (2022), se destaca que las plataformas de streaming
condicionan los comportamientos de los usuarios debido a que estas aplicaciones buscan
satisfacer las necesidades de los usuarios teniendo presente sus gustos y preferencias,
para mejorar sus mecanismos de interaccién y ser una herramienta de aprendizaje, de
Twitch se indicé que esta interfaz es muy visual debido a que busca dar un mayor énfasis
al creador de contenido que es el encargado de entretener a su audiencia por medio de
diversas tematicas con la finalidad de mantener a su comunidad participante y activa; esto

se comprobd en las trasmisiones de los streamers seleccionados donde se evidencio que
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estos buscan tener una teméatica que les permita mantener la interaccion con su
comunidad teniendo un mayor énfasis en generar interaccién por parte de los streamers
considerados pequefios lo cual también se corroboré en el grupo focal que entre menos
seguidores tenga un streamer mas seran los mecanismos utilizados para buscar crecer
para lo cual se crean tematicas, se buscan otros medios de comunicacion como el uso de

otras redes sociales que permitan aumentar la interaccion.

En la investigacion de Buitrago, Martin y Torres (2022), también se corrobora que la
aplicacion de Twitch no tiene fines solo de entretenimiento y ocio sino que también busca
ser un mecanismo de intercambio cultural y de aprendizaje, creando comunidades de
trabajo online, es decir que permite ser un mecanismo de coworking colaborativo que
genera un sentimiento de pertenencia con una comunidad, aportando una libre interaccion
por el compartimiento de experiencias que son enriquecedoras debido a que se dan
consejos y sugerencias que permitan obtener mejores resultados sobre el uso de una
aplicacion o de una actividad, lo cual se confirmé en el grupo focal debido a que algunos
participantes indicaron que gracias a Twitch pudieron desarrollar ciertas habilidades
relacionadas a sus pasatiempos como el dibujo al utilizar trucos que le permitan que estos
tengan un mejor acabado y se vean mas profesionales aunque estos sean aun

principiantes.

Performance

De acuerdo a la informacion obtenida de la observacién participante y de los grupos
focales y el contrarrestar la misma con lo mencionado por Barajas et al. (2021) que se
refiere a que la palabra performance proviene del verbo inglés perform que significa
ejecutar, elaborar, realizar o efectuar, entonces esta palabra se relaciona a la
interpretacion, actuacion, representacion, accion o rendimiento de una actividad artistica

por lo cual se identifica que los streamers analizados, como los viewers y streamers
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consultados conocen el término performance.

En caso del streamer internacional se observa que este no tiene una planificacién sobre
sus transmisiones pero trata de interactuar con su audiencia por lo cual utiliza el recurso de
improvisacion, aspecto que en la discusion del grupo focal se identifico que es relevante
para que una persona se vuelva seguidor o suscriptor de un creador de contenido y decida
continuar viendo sus streaming, sin importar el tiempo de duracion debido a que la
creatividad que manejan hacen gue continlen observando el mismo, sintiéndose parte del
contenido que observan como lo indicoé Pastor (2011) que menciond que el performance es
la interaccién con el espectador o audiencia por medio de acciones que hagan que estos
se sientan parte del contenido u obra artistica presentada sea fisica o virtual, para esto se
pueden emplear medios como fotos, videos, pintura, musica entre otros que permita
detonar emociones en la audiencia, relacionadas al uso de todos los sentidos Lo que
concuerda con lo observado que el uso de las emociones en las transmisiones
visualizadas generan un impacto significativo para los viewers y permite mantener la
interaccion debido a que se quiere continuar viendo como reaccionara el streamer ante una

situacién en concreto.

Con base a lo expuesto por Amozurrutia (2017) que indica que el performance puede ser
medido por medio de estadisticas se puede indicar que entre mas seguidores tiene un
streamers se puede comprender mejor a su audiencia y comprender sus gustos y
preferencias lo que permitiria a marcas poder contratar los servicios publicitarios de estos
creadores de contenido conociendo que los streamers pequefios y medianos tienen una
menor exposicion pero con una mayor interaccion mientras que los grandes es lo contrario,
por lo expuesto se puede destacar que cuando un streamer es pequefio se preocupa mas
por su performance debido a que necesita crecer y crear una comunidad que se identifique

con ellos lo que le permite tener interaccion constante por crear un vinculo de pertenencia.
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De acuerdo a lo antes indicado se comprueba que si es necesario el performance en la
plataforma de Twitch debido a que el manejo apropiado de elementos performaticos
permite generar interés constante por parte de la audiencia y nuevos seguidores debido a
que tienen una percepcion de que entre mas elementos usen mejor es la calidad y el

contenido de la transmision, lo que genera interaccion.

Interaccion

Segun los resultados obtenidos se obtuvo que la aplicacion de Twitch no solo se utiliza
para entretenimiento sino para aprendizaje, y que permite hacer amistades con intereses
afines debido a la interaccion que se crean en las transmisiones lo cual se evidencia con lo
mencionado por Soriano (2021) que se basa en que las comunidades virtuales permiten
intercambiar datos, informacion y aprender diferentes actividades, idiomas, usos de

aplicaciones, entre otras actividades o habilidades.

De Castro et al. (2022) menciond que las aplicaciones de streaming en vivo generan
vinculos, al utilizar las herramientas propias de la interfaz que permitira tener una mejor
interaccion con la audiencia, esto se comprob6 con el grupo focal debido a que casi todos
los participantes indicaron que Twitch es una plataforma con un gran potencial por las
diversas herramientas innovadoras que con lo que ayuda a generar conversacion y
enganchar al publico para que se mantenga activo y participativo, teniendo como principal
medio de comunicacion el chat del streaming. A esto se le agrega que entre mas
interaccion tenga un canal de Twitch mas rentabilidad puede generar el creador de
contenido destacando que de acuerdo a los streamers que participaron en el grupo focal es
mas facil monetizar en esta interfaz cuando ya tienes una comunidad establecida en otra

aplicacion y solicitas el apoyo de los mismos para ingresar en una nueva aplicacion.

De acuerdo a los resultados obtenidos y al contrarrestar los mismos con otras

investigaciones se identifico que la plataforma de Twitch genera procesos de socializacion
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debido a que por medio de los diversos mecanismos de interaccion que tiene la interfaz se
crean comunidades con intereses similares que buscan intercambiar opiniones sobre un

tema en especifico.

Ademas de resaltar que entre menos seguidores tenga un streamer mayor sera el sentido
de pertenencia de su audiencia esto se debe a que existe una interaccién mas directa
entre el creador de contenido y sus seguidores y suscriptores, a causa de buscar expandir
su comunidad para lo cual necesitan que exista una interaccién amplia de su audiencia
actual que conlleva a captar a nuevos usuarios por medio de teméticas o el uso de otras

aplicaciones o mecanismos de comunicacion, que creen un vinculo.

Por otro lado, lo antes mencionado comprueba que la aplicacién de Twitch tiene como
objetivo la generacion de interaccion que permita crear un sentido de pertenencia que se
produce al sentirse parte de una comunidad que comparte gustos y preferencias similares,
pero por lo mencionado por los participantes del grupo focal no consideran que esta nueva
manera de comunicacion cambie su forma de interactuar en su diario vivir, es decir no
creen gue sus formas de crear relaciones personales hayan sufrido impactos, al contrario
han encontrados nuevos mecanismos de interaccion que permite la comunicacion con
personas con gustos y preferencias similares en otros partes del mundo, lo que permite

conocer otras culturas y mejorar sus relaciones interpersonales.

De manera general se puede indicar que la interaccion en la plataforma de Twitch es alta
independientemente del nimero de seguidores o suscriptores que tenga un streamers, es
decir que no importa el tamafio de la comunidad, sino que es mas significativo el contenido
que se trasmite y las dindmicas que se disefian dentro y fuera de la plataforma para

mantener a la audiencia fidelizada.

Conclusiones
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El estudio efectuado por medio de la determinacion de los objetivos, las preguntas y los
problemas de investigacién han permitido corroborar que la plataforma estudiada Twitch si
crea nuevos mecanismos de comunicacion por el uso de herramientas de interaccion
propias de la interfaz como el chat, emoticones, stickers, entre otras utilizadas entre el

streamer y su audiencia que permiten crear una comunidad virtual.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la presente investigacion se indica que el género
no tiene relevancia en la plataforma Twitch debido a que se observé que tanto la streamer
mujer como el hombre tenian aspectos de interaccion y performance similares
diferenciando que la mujer por tener menos seguidores se preocupa por captar nuevos
seguidores por lo cual crea mas dindmicas para tener una comunidad creciente lo que se
transforma en beneficios econémicos por las donaciones o suscripciones que puede

percibir por atraer nuevos seguidores.

Con la informacién obtenida del grupo focal se corrobora que existe vida digital que se
impulsé por el confinamiento notando preferencias por plataformas que permitan
interactuar en vivo con los creadores de contenido como Twitch que estadisticamente fue
la que més crecid en términos de interaccion debido a su interfaz, herramientas y
categorias de transmisién. El crecimiento de esta plataforma se debe inicialmente a la
categoria de videojuegos debido a que se hacian partidas en linea entre varios streamers

para sobrellevar el tiempo de ocio que se tenia en pandemia.

De acuerdo a la observacién participante se puede concluir que si es fundamental utilizar
diversas herramientas de comunicacion de la plataforma Twitch debido que para la
audiencia es muy importante la interaccion con su streamers creando un sentido de
pertenencia con la comunidad, por lo cual la herramienta més utilizada es el chat donde la
audiencia envia varios mensajes con la finalidad de que el streamer los lea incluso

algunos utilizan mensajes personalizados que tienen un valor con la finalidad de que su
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mensaje sea leido y el streamer interactue por ellos.

Del mismo modo, se confirma que el performance si es necesario dentro de la plataforma
debido a que los usuarios prefieren ver las transmisiones de streamers que tienen una
escenografia definida, utilizan recursos como luces, micréfonos, equipos para transmision
de calidad que brindan una resolucién alta en imagen y audio, uso de animaciones,
stickers, entre otros, lo que permite tener una percepcion de ver un contenido de calidad
similar a lo que se observa en televisidn pero con interaccién activa debido a las dinamicas
que se crean lo gue conlleva a participar de manera agil por medio del chat u otra

herramienta de comunicacién de la interfaz.

Al analizar las comunidades virtuales se concluyd que los miembros de estas reaccionan a
estimulos por parte de los creadores de contenido por lo cual es fundamental que estos
conozcan sobre los gustos y preferencias de sus audiencias con la finalidad de crear
vinculos mas sélidos que les permita tener a estos usuarios fidelizados a su canal por el
uso de diversas dinamicas que generan interés constante logrando mantener a la

comunidad activa.

Como punto final es fundamental indicar que la plataforma de Twitch por su interfaz que
tiene una serie de herramientas que facilitan la interaccién entre el streamer y el usuario
permiten la creacién de comunidades virtuales demostrando que las sociedades en red
conforme pasan los afios tienen mas relevancia en las formas de interactuar en &mbitos

personales, laborales y profesionales.

Recomendaciones

Se sugiere que en trabajos acerca de este tema a realizar en el futuro, se busque ampliar

la informacion relacionada al performance y la interaccidon que se genera en la aplicacion
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Twitch enfocada en la categoria Just Chatting pero incluyendo la participacion en el grupo
focal de mujeres que pueden dar una opinion distinta a los hombres, lo que permitiria
entender si la plataforma tiene un uso similar para ambos sexos, o dependiendo de este
difieren los gustos y preferencias por lo cual los streamer deben tener clara estas
diferencias para establecer estrategias que le permitan captar a nuevos miembros para su
comunidad sin importar el sexo, es decir que permite efectuar estudios de género en
psicologia relacionado al comportamiento de creadores de contenido en una plataforma

digital.

El presente estudio se puede ampliar desde una metodologia mixta para conocer desde lo
cualitativo y cuantitativo la interaccidén que se crea entre el streamer y la audiencia lo que
permitiria conocer cémo actlan las personas, estudio que seria de utilidad para las
empresas debido a que puede ser utilizado en un analisis de mercado que determine

hébitos de consumo y comportamiento en el interior de la plataforma.

Otro aspecto que se deberia evaluar es si los mecanismos de fidelizaciéon que utilizan los
streamers internacionales y nacionales influyen en su audiencia para que estos decidan
efectuar donaciones o suscribirse, lo que permitiria realizar estudios relacionados a cémo
se generan beneficios econémicos en la plataforma de Twitch y si existen diferencias

significativas por temas geograficos y por tamafio de la comunidad.
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