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Resumen
En el actual sistema mediatico, Twitch se ha establecido como una plataforma en la que los
creadores de contenido han encontrado un espacio para relacionarse y transmitir sus ideas. El
articulo es un analisis exploratorio de las interacciones al interior de las comunidades de

streamers ecuatorianos y espafioles en la plataforma Twitch. Con el objetivo de determinar los
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elementos performaticos en las interacciones de las comunidades hispanohablantes, se ha
aplicado el método cualitativo a través de una observacion participativa a 56 transmisiones de
14 streamers hispanohablantes. Los resultados muestran que el principal lenguaje que utilizan
los creadores de contenidos es informal y coloquial; ademas que los elementos performéticos
como la escenografia, el vestuario, el disefio de pantalla y las herramientas que ofrece Twitch
tienen una buena recepcion en los espectadores, influyen en la participacion de los miembros
de las comunidades y dejan en evidencia las diferencias en la performance de los creadores de

contenido ecuatorianos versus espafioles.

Palabras clave: comunidades, interaccion, performance, streamers, Twitch

Spanish-Speaking Communities on Twitch: Analysis of Interactions and Performance in

Spanish and Ecuadorian Streamers

Abstract
In the current media system, Twitch has established itself as a platform where content creators
have found a space to interact and transmit their ideas. The article is an exploratory analysis
of the interactions within the communities of Ecuadorian and Spanish streamers on the Twitch
platform. In order to determine the performative elements in the interactions of Spanish-
speaking communities, the qualitative method has been applied through a participatory
observation of 56 transmissions of 14 Spanish-speaking streamers. The results show that the
main language used by content creators is informal and colloquial; furthermore, the
performative elements such as scenery, costumes, screen design and the tools offered by Twitch
are well received by viewers, influence the participation of the community members and reveal

the differences in the performance of Ecuadorian versus Spanish content creators.
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Comunidades Hispanicas no Twitch: Andlise de Interacfes e desempenho em Streamers

Espanhois e Equatorianos
Resumo

No atual sistema de midia, o Twitch se estabeleceu como uma plataforma onde os criadores
de contelido encontraram um espaco para se conectar e transmitir suas ideias. Este artigo é
uma analise exploratdria das interagdes dentro das comunidades de streamers equatorianos e
espanhois na plataforma Twitch. Com o objetivo de determinar os elementos performaticos
nas interacGes das comunidades hispano falantes, o método qualitativo foi aplicado por meio
de observacdo participante em 56 transmissbes de 14 streamers hispano falantes. Os
resultados mostram que a linguagem principal utilizada pelos criadores de contetdo é
informal e coloquial; além disso, os elementos de desempenho, como cenario, figurinos, design
de tela e ferramentas oferecidas pelo Twitch, sdo bem recebidos pelos espectadores,
influenciam a participacdo dos membros das comunidades e destacam as diferencas no

desempenho dos criadores de conteldo equatorianos em relacdo aos espanhois

Palavras-chave: Comunidades, interacdo, desempenho, streamers, Twitch

Introduccion

La construccion de los nuevos escenarios digitales se ha vuelto parte de la cotidianidad
del ser humano. Plataformas como Twitch han incrementado la demanda de usuarios, sobre
todo tras la emergencia sanitaria por covid-19 en el 2020. El confinamiento fue clave para dar
cabida a nuevas formas de entretenimiento y ocio de la mano de fendémenos como el streaming,
el uso de las multiplataformas y las multipantallas (Marketing News, 2021).

Twitch es una plataforma donde los espectadores interacttan con el streamer —persona
que transmite contenido en vivo a través de plataformas de streaming— y también con otros
espectadores a través de funcionalidades proporcionadas por la plataforma. Esto aporta al
creador de contenido retroalimentacion en directo y genera una experiencia social (Giertz et
al., 2022). El contenido puede incluir desde videojuegos hasta charlas, tutoriales, masica, o
eventos especiales, y su popularidad ha crecido debido a la accesibilidad de estas plataformas
y al interés creciente por parte de la audiencia en este tipo de entretenimiento digital (IFEMA,
2023).
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El componente de comunidad es importante. Los streamers sefialan el provocar
reacciones al espectador como la principal razon para hacer contenidos (Bowmann & Willis,
2003). Estas interacciones en linea entre streamers y espectadores desarrollan comunidades en
torno a objetivos similares (McMillan & Chavis, 1986) y permiten crear amistades entre los
espectadores gracias a los gustos compartidos (Hardaker, 2010). En definitiva, para los
espectadores sentirse acompariados mientras consumen contenido es una experiencia poderosa
(Taylor, 2018).

La naturaleza de Twitch pone en evidencia que la produccion y distribucién de
contenidos permiten al streamer construir su performance (Sibilia, 2013), creando vinculos
desde diversos elementos performaticos. Dichos elementos son determinantes para establecer
interaccion entre los usuarios.

Segun Africano et al. (2021), en Twitch la accion de autorrepresentacion de un streamer
frente a su publico se encuentra vinculada al campo del espectaculo y del entretenimiento. Es
decir que en la sociedad actual se conceptualiza el perfil profesional de un individuo a partir
de la construccion de su performance en el intercambio con una audiencia. Sin embargo, las
reacciones difieren de un streamer a otro (Hamilton et al., 2014).

Vista la importancia de la performance y las interacciones en las transmisiones en vivo,
y la demanda de la comunidad investigadora en estudiar la dinamica de los creadores de
contenido (Alvarez, 2024), se plantean los siguientes objetivos en relacion con la comunidad
hispanohablante de Twitch:

e Determinar los elementos performaticos en la participacion de las comunidades
hispanohablantes.

e Comparar similitudes y diferencias de los elementos performéaticos de streamers de
Ecuador y Espana.

e Analizar las diferencias entre las interacciones de las comunidades hispanohablantes de los

streamers de Ecuador y Espana.
Marco tedrico
Las plataformas de streaming

Las plataformas de streaming sugieren la existencia de una actividad econdmica y

social presente en la actual ecologia de los medios y en la evolucion tecnoldgica. Estas
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plataformas congregan a grupos de individuos que hacen intercambios a nivel econémico y
social. Por ello, se hace referencia a una tendencia de nuevos modelos de negocios basados en
plataformas digitales en relacion con la oferta y la demanda del mercado.

El incremento de computadoras portétiles, dispositivos méviles, sistemas de Internet y
servicios en la nube han desarrollado un extenso numero de plataformas digitales con diversas
arquitecturas y formatos propios para la creacion de contenidos. Es asi como se conciben
nuevas formas de relacionarse a partir de la interaccion en red. Ademas, se observa una
revolucion digital que permite la creacion de valor en términos de economia digital, facilitando
dindmicas o transacciones desde la gestion de la innovacion. Esto implica una reduccion de
costos tales como mercados en linea, motores de buscadores, redes sociales, aplicaciones,
plataformas especializadas en colaboracion, etc. (Brynjolfsson et al., 2018; Gawer, 2021).

Al hablar de plataformas, Cusumano et al. (2021) plantean una tipologia sustentada en
generar valor y sefialan tres tipos principales: 1) las plataformas de transacciones que
posibilitan las interacciones entre personas y organizaciones, lo que reduce los costos de
busqueda y transaccion; 2) las de innovacion que se originan en la tecnologia para que los
innovadores produzcan productos o servicios complementarios; 3) las hibridas, que son la
unién de ambas. Twitch se clasifica como una plataforma transaccional porque facilita la
interaccion en tiempo real entre maltiples personas.

Dichas plataformas son entendidas como formas de entretenimiento, pues permiten ver
lo que se quiera, en el momento que se desee y en el lugar que se requiera, quitando gran cuota
de participacion a la pantalla de television tradicional y a otros medios convencionales. Es decir
que la sociedad contemporanea ha impulsado el surgimiento de espacios virtuales como medios
para comunicar, trabajar e incluso para entretener. La industria audiovisual gané mas terreno
durante el contexto de pandemia en relacion con el uso de plataformas streaming, ya que son
consideradas plataformas economicas de servicios digitales que operan en mercados
bilaterales, o en grupo de individuos para generar interaccion entre productores de contenido
audiovisual, usuarios o consumidores (Robles Martin-Laborda, 2017).

De igual manera, las plataformas de streaming se traducen en procesos de accion de
llevar contenidos de un lugar a otro y donde el concepto de streaming se vincula con acceder a
diversos contenidos antes de que estos se hayan descargado por completo. Este fendmeno no
solo acoge el sentido de reproducir contenidos, también incluye el consumo y publicacion de

estos en directo. “Emiten contenidos que acaban de ser grabados, para que puedan consumirse
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de la misma forma. Todo ello con muy poco tiempo de retraso, dependiendo de factores como
velocidad, de conexion, pero en directo” (Gonzalez Castilla, 2019, p. 60-61). En cuanto a
Twitch, se crean contenidos que permiten el intercambio entre el streamer y sus seguidores con

un impacto significativo en la comunicacion.

Twitch y los streamers

Twitch es una plataforma de retransmision de videos en directo donde los streamers
comparten contenido en vivo para sus seguidores. Esta considerada como uno de los escenarios
virtuales mas importantes en temas de directos de videojuegos y deportes electronicos (Ehret
& Ciklovan, 2020). Esta plataforma ha efectuado un gran crecimiento desde la pandemia de
covid-19 (Alvarez, 2024).

La importancia de Twitch y su desarrollo como un producto cultural se relacionan con
la arquitectura propia de la plataforma que faculta la produccién de diversos contenidos y la
interaccion entre usuarios y audiencia, lo que permite una cobertura en vivo que se combina
con un espacio de chat. Es decir, mientras uno observa lo que se esta transmitiendo, el chat en
vivo permite la interaccion de los creadores con su comunidad.

Desde este aspecto, la innovacion de la plataforma genera una comunidad online
concebida en una experiencia diferente a la fisica. En esta comunidad, se fomenta la
participacion y la retroalimentacion a partir de narrativas digitales que desarrollan nuevos
sentidos de socializacion, integracion y pertenencia a partir de los contenidos (Jacobs & Booth,
2021).

Es necesario destacar el rol del streamer como protagonista de la plataforma, ya que
surge con las transmisiones en vivo. Los streamers se han convertido en actores visibles dentro
del fendmeno del streaming. Su trabajo se asemeja a la nocion de playbor de Kiicklich (2005),
que combina elementos de “trabajo gratuito” (Terranova, 2004), manteniéndose mas cerca del
juego que del trabajo tradicional, pero generando ganancias econdémicas. Este proceso tiene
similitudes con las comunidades de modding de videojuegos (Postigo, 2007; Sotamaa, 2010),
en las que los fans alteran el contenido del juego. En el caso del streaming, estas dindmicas
modifican la manera en que se consumen los videojuegos. Con el auge de nuevas oportunidades
profesionales y formas de monetizar el proceso de streaming, han surgido streamers
profesionales (Johnson & Woodcock, 2017), muchos de los cuales pertenecen a demografias
que tradicionalmente encuentran dificultades para acceder a la economia digital (Johnson,
2018).
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Tanto hombres como mujeres empezaron a compartir sus partidas en linea, donde se
crea una representacion propia del streamer para ser reconocido por sus seguidores. Este hecho
resulta en una generacion, produccion y distribucion de contenidos aparentemente atractivos y
diferentes, que alcanzan a muchos espectadores, evidenciando précticas en la comunidad online
como si fuera parte de un estilo de vida en ciertas ocasiones (Sanchez, 2019).

Hoy en dia el streamer ha tenido cambios en la produccion del contenido y en su
performance para mejorar la interaccion, que no solo se enfoca en generar entretenimiento,
sino también en dar importancia a la funcién social. Un ejemplo es la creacion de nuevos
vinculos desde la comunicacion para mantener a su comunidad activa en los directos, haciendo
que los espectadores se vuelvan seguidores (Pérez & Gil, 2014). Asimismo, el creador de
contenido ha experimentado los beneficios de la plataforma como un medio de negocio del
ambito digital, que propone facil navegacion y facilidades de pago para sus seguidores. De
hecho, este sentido de negocio ha promovido que grandes marcas de diferentes categorias
quieran promocionar sus productos y servicios en relacion con el alcance que estos creadores
mantienen con sus comunidades (Pombo, 2021).

Twitch ha trascendido su funcion inicial como plataforma para gamers, evolucionando
hacia un espacio de creacion de contenido diverso y un medio de comunicacién interactivo.
Este fendmeno destaca la relevancia de Twitch en la construccion de comunidades y la
cocreacion de contenido en tiempo real, posicionandose como un entorno sociocultural de
creciente influencia en la esfera publica (Garcia-Casas, 2024).

Twitch ha impactado en los medios de comunicacion clasicos, provocando su
migracion a formatos digitales, sociales y de streaming. Este hecho cuestiona conceptos de
comunicacion efectiva e inmediatez. En Twitch, estas ideas se reflejan en las representaciones
de la performance del usuario y en el contenido generado por los seguidores, quienes exponen

sus gustos y preferencias en directo (Spilker, 2020).

La performance digital

El término performance se relaciona con el campo de las artes. Se entiende como un
movimiento surgido en los setenta que hace referencia a una serie de manifestaciones hibridas
que al inicio no cumplian con ciertos canones establecidos (Sibilia, 2013). La performance
comprende el teatro y la danza, la muasica y la poesia, las artes visuales, los happenings y las
experiencias con las tecnologias que involucran el video y la fotografia. Estas manifestaciones
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afectan un espacio publico, como un sketch o una produccion audiovisual, o incluso son
generadas desde lo digital en diversas pantallas y formatos.

El concepto de multiplicidad se conjuga con la performance desde lo artistico. Esto se
observa en una variedad de actos realizados por artistas performaticos. Un ejemplo es Twitch,
donde el creador de contenido se autorrepresenta para construir un perfil de usuario frente a su
audiencia. Sibilia (2013) menciona una nueva era de la performance como resultado de una
nueva ideologia basada en los cuerpos y las subjetividades. Estas han transformado las
sociedades contemporaneas, bajo el efecto de las industrias culturales, el avance tecnolégico,
las demandas del mercado y el orden politico, econémico y social, que impactan en el
denominado culto a la performance actual.

De igual manera, la performance se traduce en acciones de representacion de uno o
varios sujetos frente a un publico. Este concepto se vincula desde el contexto del espectéculo,
el arte y el entretenimiento. La performance también se relaciona con el desempefio profesional
de un individuo frente a la audiencia, situacion que se ha desarrollado con el auge de las
plataformas digitales. En dichas plataformas se ha puesto a disposicion una serie de
herramientas que fomentan la autorrepresentacién en pantalla, donde los elementos
performaticos son la clave para las dinamicas de comunicacion del usuario (Jaramillo-Dent et
al, 2020). Algunos de estos elementos son: imagen del usuario, escenografia, vestuario,
recursos técnicos y graficos. El rol del emisor al representar su contenido va mas alla de la
mera comunicacién, convirtiéndose a la vez en presentador, director y productor mientras

mantiene la interaccion (Peper et al., 2021).

La interaccion entre creadores de contenido y su comunidad

La interaccion precisa una serie de mensajes 0 actos de comunicacion que se encuentran
temporalmente involucrados y que ejercen un sentido de intercambio. Esta interaccion se
traduce como procesos de comunicacion (Goffman, 1991). Los individuos participan en las
interacciones para cumplir con objetivos mas o menos conscientes. El desarrollo de estas
dindmicas conversacionales depende de que los demas contribuyan y colaboren en generar
comunicacion o contenidos en ciertos espacios.

La participacion se vincula con el concepto de interaccion social al concebir contextos
0 sistemas sociales. Esto sucede en Twitch, donde se fomentan procesos de intercambio

simbdlico en la comunidad virtual durante los directos. En estas transmisiones, se observan
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sentidos de socializacion, integracion y précticas de comunicacion entre el creador de
contenido y su audiencia, como si fuera un ambiente fisico.

Desde la teoria de usos y gratificaciones se plantea que los individuos utilizan los
medios de comunicacion y consumen productos audiovisuales para satisfacer necesidades
especificas. Es decir, que los usuarios son actores activos sobre lo que consumen y no
receptores pasivos. Las personas buscan y participan en medios que satisfagan sus deseos y
preferencias individuales (Ruggiero, 2000; Shao, 2009). Esta teoria se ha transformado en el
tiempo desde las diversas discusiones sobre las razones por las cuales las personas seleccionan
los medios, e incluso se ha utilizado para analizar la participacion del consumidor en redes
sociales (Ku et al., 2013)

Twitch como plataforma también puede ser entendida desde el enfoque funcional en
relacion con la interaccion que tienen los consumidores en las transmisiones en vivo. En
consecuencia, se pueden clasificar los roles y comportamientos del streamer y su comunidad.
A partir del consumo en redes sociales frente al uso del medio, se identifican ocho
motivaciones: entretenimiento, busqueda de informacion, conocimiento de gente nueva,
interacciones sociales, apoyo social, sentido de comunidad, ansiedad social y apoyo externo
(Hilvert-Bruce et al., 2018). Esta teoria permite observar las dindmicas de participacién e
incluso conocer cierta experiencia multimedia que se da entre el emisor y el receptor en
escenarios de transmision en vivo.

Las motivaciones sociales juegan un papel clave en los espectadores de Twitch. Los
usuarios generan mayor compromiso social y comunitario en canales con menos seguidores
(Hilvert-Bruce et al., 2018). Esto sugiere que Twitch no solo es una plataforma de
entretenimiento, sino también un espacio donde los usuarios buscan crear comunidades
virtuales que satisfacen sus necesidades sociales y emocionales a través del consumo de

contenido y la interaccion.

Metodologia
Método
La metodologia en la recoleccion de datos fue de corte cualitativo, lo que permite tener
una aproximacion exploratoria al fenomeno estudiado (Monje, 2011). Entre las caracteristicas
de este enfoque estd la inmersion en la vida del sujeto de estudio y como son sus tipos de
comportamientos, sus preferencias y su manera de socializar (Sandoval Casilimas, 1996).
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La investigacion es no experimental, exploratoria-descriptiva. El disefio exploratorio
permitio “conocer una variable o un conjunto de variables, una comunidad, un contexto, un
evento, una situacion” (Hernandez et al., 2010, p. 155). Lo descriptivo facilitdé indagar las
categorias respecto a la poblacién analizada.

Se aplico la observacion participativa, mediante la cual el investigador se convirtio en
usuario de Twitch, integrandose en la comunidad de streamers. En la etnografia digital, a
menudo se establecen contactos con los participantes a través de los medios, en lugar de la

presencia directa (Pink et al., 2016).

Muestra

El tipo de muestra es no probabilistico, util en estudios de tipo exploratorio. EI muestreo
a conveniencia permite crear muestras de acuerdo a la facilidad de acceso y la disponibilidad
de las personas de formar parte de esta (Cuesta, 2009).

Se observaron las transmisiones de los streaming en la plataforma Twitch desde el 14
de agosto al 10 de septiembre de 2022. Durante ese periodo se analizaron 14 canales de
streaming pertenecientes a creadores de contenido hispanohablantes, de los cuales 7 eran
espafioles y 7 ecuatorianos (ver Tabla 1). Estos canales fueron seleccionados en funcién de las
siguientes consideraciones:

e Poseer un minimo de 2500 seguidores en la plataforma.

e Tener un calendario de transmisiones.

e Emitir su contenido en directo y con una periodicidad de al menos una vez por semana.

e Emitir su contenido en espafiol.

e Transmitir sus contenidos en directo en las siguientes categorias de la plataforma de
Twitch: Just Chatting, Musica, Minecraft, Valorant y Gaming.

Se seleccion6 una muestra de 56 transmisiones, visualizando los primeros 90 minutos
de los directos con una duracion total analizada de 168 horas. Para el analisis de los resultados,
se aplico el método cuantitativo de naturaleza secuencial, probatoria y deductiva para llevar a
cabo el analisis de contenido. El proceso implica recolectar datos a partir de una idea inicial
que se va acotando con la delimitacion de objetivos y preguntas de investigacion. De ese modo,
se pone a prueba una idea defendible, y por medio de la medicion numérica y el analisis
estadistico es posible evidenciar patrones de comportamientos y corroborar teorias (Hernandez
et al., 2010).
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De manera complementaria, se realiz6 un grupo focal que permitio triangular los datos
obtenidos de la observacion con el fin de contrastar el fendmeno estudiado y validar los

hallazgos. Este grupo focal incluyé tanto a usuarios de la plataforma como streamers.

Categorizacion

Los objetos de estudio pueden verse modificados o caracterizados por ciertos elementos
que, en la investigacién, toman el nombre de categorias. Las categorias son empleadas para
establecer clasificaciones. En este sentido, trabajar con ellas implica agrupar elementos, ideas
y expresiones en torno a un concepto capaz de abarcar todo. Ademas, son aplicables a todos
los sujetos de estudio dentro de la investigacién (Romero Chaves, 2005).

Se han escogido las técnicas de categorizacién de las variables y la triangulacién de
resultados, para comparar sobre la base de las categorias y subcategorias (ver Tabla 2). Esta
categorizacion ha sido adaptada del modelo de tipologia de précticas discursivas, relacionado
con la categorizacion de los comentarios que sugieren Narvanen et al. (2013) en su estudio
sobre la dinamica de comunidad en linea, donde aplican un andlisis en los mensajes clasificados
segun las dimensiones de interaccion y performance.

No conviene confundir el término interaccion aqui empleado con lo que se entiende por
tasa de engagement. El engagement o compromiso es una medida de éxito de las publicaciones
que se muestran a través de comportamientos de diversa intensidad, como los me gusta,
compartidos o comentarios (Ure, 2018). En este sentido, se entiende por engagement las
métricas digitales medibles y utilizadas para calcular la tasa de engagement. El presente estudio
si mide diversas interacciones, pero no las emplea en ninguna formula de compromiso.

La primera categoria es la interaccidn y tiene por objetivo reconocer la forma en que
los streamers y usuarios se relacionan durante las transmisiones en vivo. Las subcategorias
son: el tipo de lenguaje que utiliza el creador de contenido —formal, informal o técnico—; el
tipo de contenido que tiene en su canal; si realiza contenido en colaboracion con su comunidad
0 con marcas Yy, finalmente, los comandos personalizados de chat que le permite visualizar el
didlogo que mantiene con su audiencia.

La segunda categoria es la performance. Esta precisa todos aquellos elementos de
imagen y los relacionados con la actuacion que el streamer realiza. Las subcategorias que
incluye son: escenografia, vestuario, disefio de pantalla y herramientas que proporciona la

plataforma.
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Resultados
Interaccion
Lenguaje

El lenguaje que utilizan los streamers tanto ecuatorianos como esparioles son un punto
relevante en relacion con el alcance de seguidores que pueden llegar a tener; lo que permite
que la interaccion con sus seguidores sea dinamica (ver Figura 1). El 75 % de los creadores de
contenidos utilizan lenguaje informal y palabras coloquiales. De igual manera, combinan esto
implementado un lenguaje técnico en un 25 % de sus videos, cuando deben explicar teméticas
mas complejas relacionadas con juegos especificos.

Los datos obtenidos a través del grupo focal mencionan lo dificil que es interactuar con
un streamer grande, accion solo realizable a través de donaciones o puntos. Pl-usuario afirma:
“realmente la experiencia con streamers mas pequefios se vuelve més gratificante porque te
permite una interaccién al instante con el streamer. El lenguaje que ellos utilizan en sus
transmisiones es muy importante porque de esta forma las interacciones al interior de las
comunidades son mas cercanas’.

MK-streamer comparte que sus razones para realizar transmisiones es por las
interacciones que tiene con su audiencia: “es por poder compartir con otras personas mis

pensamientos, mi forma de ver las cosas”.

Contenido

En cuanto al contenido colaborativo con otros creadores y marcas, los streamers
espafioles generan mas contenido colaborativo que los ecuatorianos (ver Figura 2). El conjunto
analizado presenta un caracter diverso y, a pesar de que hay una apuesta por contenidos para
diferenciarse, también hay una adscripcion a patrones comunes como colaboracion con sus
seguidores.

Frente a la gran variedad de temas que abordan todos los canales —en sintonia con su
diversa naturaleza—, emerge un lazo comun a la hora de desarrollar determinados contenidos
de marca (ver Figura 3). En estos se presentan productos o servicios a manera de
emplazamiento de producto, promociones y patrocinios, asi como también juegos o partidas
patrocinadas, unboxing de productos pagados, paneles de canales de marca y superposiciones

de logotipo.
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La Unica interaccién donde los canales ecuatorianos tuvieron mayor indice fue en las
donaciones; 71 % de los ecuatorianos obtuvieron donaciones en la muestra analizada, frente al
54 % de los canales espafioles.

JJ menciona: “los Sstreamers ecuatorianos poseen comunidades mas pequefias, esto
permite aplicar durante las transmisiones el reconocimiento a traves de sus comandos de chat
personalizado que significa mas interaccion con la comunidad”. El hace la comparacion con
los streamers espafioles que, como tienen una comunidad mas grande, han implementado el
chat primera vez, que los ayuda a reconocer a quienes chatean por primera vez; de esta forma

les dan la bienvenida para generar interaccion con los nuevos miembros.

Performance
Elementos performaticos

La Figura 4 refleja la importancia de los elementos performaticos en la comunicacion.
Por ejemplo, el vestuario se relaciona de manera directa con el tipo de lenguaje utilizado en las
transmisiones. Otro punto clave es la escenografia y disefio de pantalla. Se utilizan efectos en
los videos, ademas de colocar gifts, emotes y otras caracteristicas que proporciona Twitch.

Un factor determinante para un streamer es la escenografia, conformada por
decoraciones, iméagenes, luces led, figuras de coleccion y, lo mas importante para todo
streamer, la silla gamer. Cada streamer tiene una puesta en escena distinta que parte desde lo
maés sencillo hasta lo mas extravagante.

Al comparar streamers ecuatorianos con los espafioles, JP menciona que la decoracion
esta relacionada al mundo gamer porque todos cuentan con una silla gamer, Indica que, en el
caso de los espafioles, el espacio es mas amplio y que ademas muestran premios y regalos de
la plataforma Twitch, mientras que la puesta en escena de los streamers ecuatorianos es mas
sencilla y que muchos de ellos transmiten directamente desde sus habitaciones.

Parte de los participantes del grupo focal coincidieron en la importancia de la

escenografia. AS-Usuario menciona: “me gusta que tenga luces led y figuras de coleccion”.

Profesionalizacion del contenido
Al comparar la performance, los canales de mayor proyeccion emplearon mas
elementos de personalizacion en sus canales, tales como escenografia, comandos

personalizados (ver Figura 5), linea grafica, musica, uso de tienda propia o efectos especiales.
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Discusion y conclusiones

Se han analizado 56 transmisiones de 14 streamers hispanohablantes de Ecuador y
Espafia. Durante el andlisis se han identificado los elementos performativos y las interacciones
de los streamers con su comunidad. Para triangular los datos se realizé un grupo focal con
miembros de las comunidades de streamers. El analisis comparativo destaca la importancia de
la performance para obtener interacciones con los contenidos. Estos elementos performativos
permiten el éxito con los miembros de la comunidad.

En cuanto a los elementos performaticos, estos tienen una buena recepcion por parte de
los espectadores. Elementos como el vestuario del streamer, la escenografia, el disefio de
pantalla y las herramientas que ofrece Twitch estan disefiados para propiciar una participacion
del espectador instantanea y significativa.

En cuanto a las diferencias en la performance de los creadores de contenido ecuatoriano
versus espafiol, se aprecia una mayor profesionalizacion en estos ultimos. EI motivo de ello es
el uso mas elevado de recursos como la ambientacién musical, la escenografia, la linea grafica
0 el uso de efectos.

Sobre la interaccion, el lenguaje fue principalmente informal y coloquial, reservando el
lenguaje mas técnico para hablar de estrategias concretas en videojuegos. En los creadores de
contenido espafioles se observaron mayores elementos de interaccién. Sin embargo, la Unica
interaccion analizada en la que los canales ecuatorianos tuvieron mayor indice fue en las
donaciones. Este hecho, junto a las declaraciones recogidas en el grupo focal, subrayan la
importancia del compromiso social con la comunidad (Hilvert-Bruce et al., 2018). “La nueva
ecologia mediatica encuentra una sociedad organizada no en una aldea, sino en varias. Cada
individuo forma parte de varias aldeas, y de manera liquida cambia de aldea a cada momento
de la forma que mas le conviene” (Scolari, 2015, p. 249).

La posibilidad de interactuar en tiempo real con los streamers es atractiva para las
marcas. Esto se debe a que las comunidades de creadores de contenidos aprueban patrocinios
de marca, tienden a comprar marcas que han visto anunciadas y normalizan que estas ayuden
a mantener las comunidades de las que forman parte en Twitch. Los streamers las mencionan
y publicitan de forma creativa, influyendo en las interacciones.

Esta investigacion es una aproximacion a Twitch en el ambito hispanohablante. Ha
enmarcado la plataforma como un medio de comunicacién de masas en un entorno de alta

competencia y diversas comunidades. Se evidencia la necesidad de implementar
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investigaciones de caracter interpretativo aplicando una metodologia cualitativa en las que se
puedan abordar temas como los formatos utilizados por los streamers y los tipos de contenidos,
para entender las necesidades de sus audiencias relacionadas con tendencias de produccion. Es
importante también a futuro analizar a streamers y sus comunidades desde la perspectiva del

género, ya que se observa una baja presencia de mujeres entre los streamers mas relevantes.
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Tabla 1.

Tablas y Figuras

Streamers internacionales y nacionales
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Nombre del Canal | Alcance Seguidores
Auronplay Internacional 14 M
Rubius Internacional 125M
Biyin Internacional 2.7 M
Elesky Internacional 150 K
Carreraaa Internacional 2.3 M
IsmaPleitos Internacional 3.3 M
Ibai Internacional 113 M
Arianabanana Nacional (Ecuador) |6.2K
Iskralanducci Nacional (Ecuador) | 11.3 K
MentorEC Nacional (Ecuador) |3,8K
TheCoversDu Nacional (Ecuador) [ 235K
Alabama Nacional (Ecuador) | 27,6 K
Chistosei Nacional (Ecuador) |[3.1K

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 2.

Categorias y subcategorias

CATEGORIA DEFINICION SUBCATEGORIA
Interaccion Reconocer la forma en que e Tipo de lenguaje
los streamers y usuarios se e Contenido
relacionan durante las e Colaboraciones con la
transmisiones en vivo. comunidad
e Colaboraciones con
marcas
e Comando de chat.
Elementos Precisar todos aquellos e Escenografia
performaticos elementos de imagen, asi e Vestuario
como también lo e Disefio de pantalla
relacionado con su e Herramientas de la
actuacion, que el streamer plataforma.
utiliza en las transmisiones
que realiza.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 1.
Tipo de lenguaje

TIPO DE LENGUAJE

LENGUAJE TECHNICO

Fuente: Elaboracion propia.

LENGUAJE FORMAL LENGUAJE INFORMAL
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Figura 2.

Contenido colaborativo

CONTENIDO COLABORATIVO
=

STREAMERS INTERMNACIONALES STREAMERS NACIONALES

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 3.

Colaboraciéon con marcas

COLABORACION CON MARCAS

STREAMERS LOCALES STREAMERS INTERMACIONALES

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 4.

Elementos performaticos

ELEMENTOS PERFORMATICOS

mmmm Eemenios Perdormaticos ====- Lineal (Elementos Performaticos)

a0

VESTUARIO ESCENOGRAFIA DISENO DE HERRAMIENTAS
PANTALLA DE LA APP

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 5.

Interaccion

COMANDODE CHAT
PERSONALIZADOS

T

STREAMERS INTERMNACIONALES STREAMERS NACIONALES

Fuente: Elaboracion propia.
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