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ES Resumen. Este articulo presenta una investigacion diacrénica centrada en analizar las formas de interaccion
vernaculas de las comunidades digitales en Twitch, a través de los chats de los canales de seis streamers
hispanohablantes con mayor numero de suscriptores —illojuan, ibai, auronplay, cristinini, staryuukiy rivers_gg—.
La investigacion ha seguido una Iégica de disefio mixto, usando las técnicas de etnografia digital y el web
scraping. Concretamente, se ha realizado un chat-scraping de seis comunidades de streamers en Twitch y se
ha creado una base de datos con un total de 1.650.309 mensajes. Se concluye que la afectividad es clave en
la relacion streamer-chatter/viewer y se encuentra fuertemente mediada por la monetizacion de la plataforma.
Por su parte, es posible negar la ‘ruptura de la cuarta pared’, pues el grado de interactividad del chat esta
sujeto a limites funcionales. En relacion al género, las mujeres sfreamers logran construir entornos de chat
con el doble de interactividad entre usuarios que sus colegas hombres. Por ultimo, se concluye que el chat
no esta disefiado para ser siempre leido, siendo sdlo inteligible el eco de una conversacion colectiva masiva,
coordinada de manera espontanea por usuario unidos por vinculos débiles que constituyen un ‘chat colmena'’.
Palabras clave: espectadores; etnografia; participacion de la audiencia; red social; transmision en vivo.

ENGSocial research on Twitch: An experimental analysis
of six Spanish-speaking streamers

ENG Abstract. This article presents a diachronic investigation focused on analyzing the vernacular forms of
interaction of digital communities on Twitch, through the chats of the channels of six Spanish-speaking streamers
with the highest number of subscribers —illojuan, ibai, auronplay, cristinini, staryuuki and rivers_gg—. The research
has followed a logic of mixed design, using the techniques of digital ethnography and web scraping. Specifically, a
chat-scraping of six streamer communities on Twitch has been carried out and a database has been created with
a total of 1,650,309 messages. It is concluded that affectivity is key in the streamer-chatter/viewer relationship
and is strongly mediated by the monetization of the platform. For its part, it is possible to deny the ‘breaking of the
fourth wall’, since the degree of interactivity of the chat is subject to functional limits. Regarding gender, female
streamers manage to build chat environments with twice the interactivity among users than their male colleagues.
Finally, it is concluded that the chat is not designed to be always read, being only intelligible the echo of a massive
collective conversation, spontaneously coordinated by the users united by weak links that constitute a ‘hive chat’.
Keywords: audience participation; ethnography; social media; streaming; viewers.
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1. Introduccion

En los ultimos anos, las medidas politicas de con-
finamiento durante la crisis sanitaria, derivada de
la pandemia de coronavirus en el ano 2020, favo-
recieron notablemente el incremento del consumo
de contenido en la plataforma Twitch (TwitchTracker,
2022). La transmision en vivo o streaming se ha con-
vertido en una tendencia cada vez mas popular en
todo el mundo, especialmente en el ambito del en-
tretenimiento y los juegos en linea. Twitch es la plata-
forma lider en este campo, segun sefialan Ethan May
(2022) y Angel Moran (2023). Permite a los usuarios
transmitir en vivo sus actividades de juego y otros
contenidos, asi como interactuar con otros usuarios-
prosumidores —dado el doble rol de muchos como
productores y consumidores de la plataforma—, a
través de una variedad de affordances (Gibson, 1977,
1979; Norman, 1988, 1999; McGrenere y Ho, 2000) o
posibilidades sociales de interaccion de la platafor-
ma, como el chat de cada canal.

La cultura digital corresponde a las dinamicas que
estan emergiendo araiz del uso generalizado y ubicuo
de las TIC, donde el ocio, la comunicacion, la politica,
la educacioén o la economia se encuentran mediadas
tecnolégicamente. La cibercultura seria «el conjunto
de tecnologias (materiales e intelectuales), practi-
cas, actitudes, modos de pensamiento y valores que
se desarrollan junto al auge del ciberespacio» (Levy,
2013, p. 16). Se considera que la cibercultura «esta
relacionada particularmente con las construcciones
y reconstrucciones culturales en las que las nuevas
tecnologias estan basadasy alas que a su vez ayudan
a tomar formay (Escobar, 2005, p. 15).

En el ano 2007, en un contexto de creciente di-
gitalizacion cultural (Castells, 2006; Jenkins, 2006),
Justin Kan, graduado universitario en fisica y filosofia
de la Universidad de Yale, fundé junto a un grupo de
amigos una plataforma de transmision en vivo co-
nocida como Justin.tv. La premisa original de esta
plataforma consistia en que Justin transmitiese en
directo su vida cotidiana con una camara ubicada en
su gorra. Pese a que no contaba con el nivel de pro-
duccion de los programas televisivos de la época,
poco a poco se construyd un espacio de interaccion
digital comunitario a partir de herramientas rudimen-
tarias. Obtuvo un numero significativo de seguidores
interesados en su dia a dia, lo que le permitio crear
una comunidad sdlida. Después, decidieron abrir la
plataforma para que cualquier usuario pudiera re-
transmitir sus propios videos en directo (Aranda,
2022). En 2011, la plataforma se transformo en lo que
actualmente se conoce como Twitch, resultando ser
un éxito inmediato que revolucionaria las transmisio-
nes en vivo. En el momento de su adquisicion en el
ano 2014 por Amazon (Aranda, 2020), Twitch ya con-
taba con cifras mayores a 20 millones de usuarios
activos (Quantcast, 2015). Asi, las comunidades digi-
tales se acentuaron dentro de la plataforma, crean-
do publicos nicho en torno tanto a contenidos como
a streamers —realizadores/as de transmisiones en
vivo—, gracias a la interactividad en los livestreams o
directos (Ringer, Nicolaou y Walker, 2020; Crousillat-
Gil, 2021).

El objetivo de esta investigacion consistié en
analizar las formas de interactividad vernaculas
(Gibbs et al., 2015; Niederer y Colombo, 2019) de las

comunidades digitales de la plataforma Twitch, a tra-
vés de los chats de los canales de los seis streamers
hispanohablantes con mayor nimero de suscrip-
tores —illojuan, ibai, auronplay, cristinini, staryuuki y
rivers_gg—. De esta manera, los objetivos especifi-
cos fueron: analizar la afectividad del lenguaje de los
principales canales de Twitch hispanohablante por
parte de sus chatters —usuarios que participan ac-
tivamente durante el streaming, interactuando en el
chat del canal—, segun el género de los y las strea-
mers; analizar la mediacion monetaria de las interac-
ciones parasociales entre chatters y streamers en
estos canales; y descubrir los principales neologis-
mos (lingliisticos e ideograficos) propios de la comu-
nidad. Considerando estos objetivos, se propusieron
las siguientes hipodtesis de investigacion:

— Lainteractividad en el chat de streamers con
un gran numero de seguidores es menor (los
y las chatters se mencionan menos entre
ello/as).

— La comunidad de cada streamer usa un le-
xicon propio a partir del uso de emotes o
emoticonos —combinacion de las palabras
‘emocion’ e ‘icono’— generados por cada
streamer y por la comunidad de usuarios
del canal, via aplicaciones externas, como
BetterTTV.

— La ‘gamificacion’ del espacio social de la
plataforma mediante dinamicas de recom-
pensas, —como apuestas con puntos del
canal, adquiridos mediante la participacion
activa en éste—, genera engagement o fideli-
zacion entre espectadores.

— La afectividad del lenguaje en el chat de
cada canal difiere segun el género de cada
streamer.

2. Entendiendo las comunidades de Twitch

El boom de la transmisién en vivo en Twitch ha sido
objeto de estudio en varios articulos cientificos, en-
tre los que destaca el trabajo de William Hamilton,
Oliver Garretson y Andruid Kerne (2014). Los autores
exploran cémo los usuarios de Twitch interactuan y
participan en comunidades de juego en vivo, lo que
ha aumentado la popularidad de la plataforma. El es-
tudio encontré que Twitch ha sido capaz de fomen-
tar una comunidad participativa y comprometida en
torno a los videojuegos en linea. Segun los autores,
«la interaccion social y la participacion activa son fun-
damentales para la formacion y mantenimiento de la
comunidad de Twitch» (Hamilton, Garretson y Kern,
2014, p. 315). Los usuarios interactuan a través del
chat en vivo y se involucran en una variedad de ac-
tividades sociales, como la creacion de memes vy la
organizacion de espacios digitales de reunién de co-
munidades-nicho —como Discord o Reddit—. Segun
Constance Steinkuehler y Dimitri Williams (2006), los
juegos en linea pueden fomentar la formacion de co-
munidades virtuales en las que los jugadores interac-
tuan y colaboran: una encuesta realizada por Twitch,
en 2017, sefala que el 82% de los espectadores veian
Twitch para conectarse con otras personas y el 75%
se sentian parte de una comunidad dentro de la pla-
taforma. Segun Juho Hamari y Max Sjoblom (2017), la
interaccion social en Twitch se puede dividir en tres
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tipos: interaccion social entre espectadores, interac-
cion social entre espectadores y streamers, y auto-
expresion. El chat en vivo permite a los espectadores
comunicarse entre si y con los transmisores, lo que
puede fomentar el sentido de pertenencia a una co-
munidad interconectada.

Para entender el ecosistema y las practicas socia-
les de la plataforma Twitch, resulta interesante acer-
carse a la Teoria de Usos y Gratificaciones —Uses
and Gratifications Theory (UGT)— que considera a los
usuarios como «buscadores de satisfaccion» cons-
cientes (Dux, 2018a), siendo el planteamiento general
que los usuarios consumen contenidos en funcion de
sus necesidades sociales y reciben distintas gratifi-
caciones al hacerlo. Felicisimo Valbuena de la Fuente
(1997) senala que la Teoria General de la Informacion
(TGI), en la cual se inscribe la TUG, ha acogido diver-
sas tipologias sobre gratificaciones, en funcion de las
multiples motivaciones y necesidades (auto)perci-
bidas de los espectadores de los mass media. Este
autor sefiala tres criticas habituales dirigidas contra la
TUG: «a) sufre de los inconvenientes tedricos que lle-
va aparejados el funcionalismo; b) es ateodrica; c) esta
cercada por serios problemas conceptuales».

Adicionalmente, la exposicion prolongada a los
contenidos de los streamers ha dado lugar al desarro-
llo de sentimientos de cercania y familiaridad, lo que
puede llegar a influir en la eleccion de los canales de
los creadores de contenido en mayor medida que el
contenido mismo. De hecho, se ha observado que los
usuarios eligen los canales en funcion de los atributos
de cada streamer, lo que determina la fidelidad de la
audiencia (Leith, 2021). En este sentido, la interaccion
de los espectadores con el contenido del streamer,
es decir, el engagement, es un factor determinante en
la construccion de la fidelizacion. En el contexto de
Twitch, el engagement se refiere a las diversas formas
de participacion de los espectadores con el streamer
y su contenido, tales como la conversacion en el chat,
la suscripcion al canal, el seguimiento del streamer,
la donacién de bits —moneda virtual que permite a
los espectadores desbloquear beneficios exclusivos,
como reproducir mensajes con audio en el streaming,
o desbloquear emotes especiales e insighias—, mos-
trando su apoyo a los creadores de contenido que, asi,
perciben una porcion de ingresos; la reproduccion de
clips de treinta segundos seleccionados por especta-
dores para destacar un momento del stream, o el uso
en los chats de Twitch de emotes que hacen referen-
cia a elementos de comunicacion graficos globales y
personalizados: los primeros «son aquellos que estan
disponibles para todos los usuarios de Twitch, mien-
tras que los personalizados son especificos de un
canal y se desbloquean al suscribirse a este» (Twitch.
tv, s/f). Durante la retransmision de directos, principal-
mente, con grandes audiencias, resulta destacable el
uso masivo de emotes en los chats, como reaccion a
lo que sucede en la pantalla. Atendiendo a esta forma
de expresion y participacion conjunta, puede consi-
derarse que estos «individuos digitales se configuran
a veces como colectivos» volatiles (Han, 2014, p. 29),
estableciéndose consensos gracias a las interaccio-
nes sociales espontaneas de los espectadores mas
activos de la comunidad, que chatean en cada canal.
A este fendmeno corresponde el término ‘chat colme-
na’. A diferencia del «enjambre digital», descrito por
Byung-Chul Han (2014), consideramos que en el chat

colmena se observa un ‘nosotros’ que «se manifiesta
en una voz» en momentos puntuales del stream, tras-
cendiendo el ruido de la autoexpresion individual ma-
siva de quienes «se sientan solitarios ante el display
(monitor)» (Han, 2014, pp. 27-28).

Resulta conveniente definir, de manera concisa,
otros conceptos utilizados durante el contexto de la
presente investigacion: los viewers, son espectado-
res, es decir, la audiencia de las transmisiones, mien-
tras que los chatters, son usuarios que interactuan
en el chat durante las transmisiones, desempeniando
un papel esencial en este estudio. En relacion con la
dinamica del chat, los moderadores son espectado-
res asiduos que mantienen una relacion estrecha, a
veces también laboral, con los streamers, y tienen la
responsabilidad de regular el chat y controlar las ac-
titudes negativas que podrian afectar la experiencia
de los demas usuarios, poseyendo capacidad para
activar mecanismos interactivos como votaciones
y predicciones utilizados por los espectadores para
la toma de decisiones sobre el stream (Soto, 2022).
Conrespecto a las categorias de contenido en Twitch,
destacan: variety, que es un enfoque particular en la
creacion de contenido de gameplay —juego de video-
juegos— en el cual la personalidad carismatica del
streamer adquiere mayor relevancia que el juego en
si; y just-chatting, que es una categoria de contenido
que se distingue por mantener una interaccion direc-
ta con la comunidad, a través de la conversacion con
el chat, fomentando la participacion activa de los es-
pectadores. Las interacciones sociales tienen lugar a
través de lo que se conoce como interfaz de usuario,
siendo la pantalla el espacio y punto de encuentro en-
tre usuario y producto (Hassan, 2015). La experiencia
e interfaz de usuario (UX/UI), que se (re)producen dia-
riamente con el uso de multiples dispositivos, aplica-
cionesy sitios web, son conceptos vinculados a como
se desarrolla el usuario en un espacio virtual que ha
de ser amigable, facil de usar, satisfactorio y, por tanto,
util. Aterrizado al ecosistema de Twitch, los usuarios
son testigos de un paisaje digital comun que es, rela-
tivamente, personalizable por cada streamer: fondos
del canal, interfaz, fondo del escritorio y set-up —es-
pacio donde se realiza el directo—. Es en parte esto lo
que determina el grado de aceptacion social y su dife-
renciacion respecto a otros competidores streamers,
desde el punto de vista de la posicion social en la pla-
taformay en el mercado. Ademas, para los streamers,
existen affordances que permiten la moderacion del
chat de su canal. Las personas que emiten en direc-
to tienen cierto grado de agencia para intervenir en el
flujo y contenido del chat: ‘modo emotes’, con el fin de
reducir la ansiedad del streamer y/o para controlar el
backseat —cuando el chat da 6érdenes de como debe
jugar el streamer—; ‘modo lento’ que permite controlar
la velocidad del chat, siendo habitual la limitacion de
un mensaje cada treinta segundos; ‘modo subs’ que
sOlo admite mensajes de suscriptores de pago del
canal;y el reciente ‘modo escudo’, adecuado para de-
tener el spam y evitar el fendmeno del raid hate. Este
término hace referencia a una practica negativa dedi-
cada a redirigir a una audiencia para inundar un canal
con mensajes de odio. Se trata de una adaptacion del
uso de una affordance de sociabilidad prevista para el
apoyo mutuo entre streamers que comparten espec-
tadores y deciden enviarlos a otro canal afin, cuando
su directo esta finalizando. Segun se senala en la web
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de Twitch.tv (s/f), «hacer raids puede ser una forma es-
tupenda de hacer contactos y relacionarse con otros
streamers al compartir espectadores y desarrollar
comunidades».

La mediacion algoritmica que atraviesa la expe-
riencia de los usuarios en la plataforma toma un papel
fundamental en Twitch. Esta plataforma no ofrece uni-
camente algoritmos dedicados a personalizar las re-
comendaciones de contenido, basadas en el historial
de visualizaciones de usuarios, habiendo adoptado
una politica de cierta apertura de cédigo, que facilita
a usuarios y desarrolladores externos utilizar su API
(Application Programming Interface), esto es, una in-
terfaz de programacion que permite la comunicacion
entre aplicaciones por medio del envio y recepcion de
paquetes de informacién, mediante un canal de co-
municacion electronico, con multiples fines (de per-
sonalizacion de la experiencia de los canales, de mo-
nitorizacion, etc.). A diferencia de otras plataformas,
que han optado por cerrar las vias de comunicacion
con sus bases de datos, limitando las posibilidades
de las investigadoras en el campo digital, Twitch ha
fomentado la innovacion en su comunidad de usua-
rios y desarrolladores a través de la creacion de nue-
vas affordances.

En relacion con lo anterior, se consideran como
parasocial cues —sefales parasociales— aquellas
formas vernaculas de relaciones parasociales en
Twitch. Las principales fuentes de interacciones pa-
rasociales semi-bilaterales —one-and-a-half sided
parasocial relationships (Kowert y Daniel, 2021)— entre
streamers y audiencia son mensajes de chat, suscrip-
ciones y donaciones. Las relaciones parasociales, a
menudo, econdmicamente mediadas, forman parte
de las dinamicas de monetizacion de la plataforma:
los y las streamers tienden a reconocer las suscrip-
ciones y donaciones de su audiencia con agradeci-
mientos personalizados, incorporando los nombres
de usuario/a. Esta practica durante los directos ser-
viria para motivar a otros miembros de la audiencia
a realizar acciones similares (Flores-Saviaga et al.,
2019). De esta manera, hay viewers que brindan apo-
yo monetario a los streamers porque sienten que les
ayudan a soportar la soledad y/o momentos vitales
o etapas prolongadas dificiles (de Wit Van der Kraan
y Theeuwes, 2020; Hilvert-Bruce et al., 2018; Wohn,
Freeman y McLaughlin, 2018). Por su parte, los bits,
que constituyen una forma de reconocimiento de la
posicion social dentro de la comunidad, son utilizados
por los usuarios durante el streaming, siendo éstos,
a su vez, gratificados con insignias especiales que
se muestran junto a su nombre cuando chatean. En
cada canal destacan los emotes que, no solo facilitan
la velocidad comunicativa en chats que pueden re-
unir a miles de personas, sino que, algunos llegan a
representar reificaciones de la imagen o persona di-
gital de cada streamer. Son iconos identitarios (Vela-
Delfa, 2020), distintivos de las comunidades de cada
canal, siendo creados por la propia comunidad, para
ser utilizados por quienes estan suscritos al canal. La
continua incorporacion de nuevos emotes y el dina-
mismo de sus significados culturales asociados a su
uso social cambiante y relacional, dificultan el anali-
sis, especialmente, a gran escala (Dolin, d’'Hauthuille y
Vattani, 2021). Twitch alberga una variedad de emotes
unicos, adoptados por la comunidad, a menudo, con
significados diferentes a los previstos. Todos y cada

uno de los gestos tienen su propio significado, tras-
fondo y uso (Kobs et al., 2020).

Paralelamente al seguimiento de diversos tipos
de canales en Twitch y al desarrollo de eventos vin-
culados al mundo gamer, surge el fandom, derivado
de lainteraccion de la comunidad de seguidores con
el propio producto de la emision, el streamery el res-
to de usuarios-prosumidores. El fandom —término
procedente de la contraccion de la expresion ingle-
sa fan kingdom o ‘reino del fan’— nace de un balance
entre fascinacion y frustracion: si los contenidos me-
diaticos no fascinaran, no existiria ningun deseo de
involucrarse con ellos (Jenkins, 2009). En Twitch este
término puede hacer referencia tanto a la comuni-
dad de seguidores de un streamer, como a los fans
de determinados videojuegos u otros productos de
entretenimiento audiovisual que forman parte de las
emisiones en directo. Estos ‘fanaticos’ se caracteri-
zan por su compromiso con el contenido del strea-
mer, formando comunidades en linea en torno a su
canal. En este contexto, las personas interaccionan
de manera multidireccional y pasan a ser ‘webacto-
res’ (Pisani y Piotet, 2013) o usuarios (Cuadra, 2019);
es decir, de ser espectadores pasivos se convierten
en sujetos activos, protagonistas en el acto de co-
municar. Resulta preciso distinguir conceptualmente
las comunidades tradicionales (Tonnies, 2009) fren-
te a las asociaciones virtuales «fragiles, cambiantes
y necesariamente fugaces», en palabras de Gabriela
Vargas-Cetina (2004, p. 36), quien sefala que los
grupos de chat, de discusion y de juego que se for-
man en internet son fluidos e inestables, y no son
nunca de acceso universal. En los videojuegos, el
fandom es aun mas fluido puesto que asocia medio
y tecnologia en dispositivos que son interactivos por
naturaleza (Jenkins, 2009).

3. Metodologia

3.1. Antecedentes metodoldgicos

En esta investigacion se aborda el andlisis de los
métodos de investigacion que se estan desarrollan-
do en la plataforma Twitch, a los cuales este equipo
de investigacion se referira como Twitch Methods
(‘Métodos Twitch’). Dado que la investigacion en esta
plataforma es relativamente nueva, la investigacion
sobre Twitch esta en pleno desarrollo y no existen
muchas investigaciones previas sobre el objeto.
Algunas de las técnicas que mas se han utilizado
hasta ahora para analizar la plataforma de strea-
ming son el raspado o scrapeo del chat, el analisis
de sentimientos y el analisis del contenido audiovi-
sual (Ringer, Nicolaou y Walker, 2020; Mendes, 2019;
Recktenwald, 2017). La primera de las mencionadas
técnicas, conocida también como chat-scraping,
esta enfocada en la extraccion de informacion que
se encuentra formateada bajo la forma especifica
del chat, es decir, en un entorno digital dedicado a la
conversacion en directo basada en texto (y emotes).
Un estudio efectuado por Marvin Gartner, Andreas
Theissler y Marc Fernandes (2020), plantea como
objetivo realizar predicciones basandose en la publi-
cacion de comentarios en canales de Twitch sobre
la potencialidad de la suscripcion de los usuarios,
haciendo uso combinado de la construccidon de una
base de datos a través de aplicaciones basadas enla
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API de Twitch y XGBoost como algoritmo de machine
learning, previamente entrenado para resolver con-
flictos en las conversaciones en Twitch.

El analisis de sentimientos representa la técnica
basada en la clasificacion de datos estructurados en
formato de lenguaje escrito en las categorias ‘posi-
tivo’, ‘negativo’ y ‘neutral’, entre otros. El estudio de
Carlos A. Arango y Carlos F. Osorio (2021) hace uso
del analisis de sentimientos para comprender las
actitudes y sentimientos expresados en Twitter ha-
cia el aislamiento obligatorio durante la pandemia de
COVID-19. Los autores presentan una descripcion
detallada del proceso metodoldgico y de como se
adapto la técnica para lograr sus objetivos especifi-
cos. Los resultados de este estudio permiten identifi-
car los temas y palabras mas comunes relacionados
con el aislamiento obligatorio durante la pandemia.

Finalmente, el Andlisis de Redes Sociales (ARS)
€s una aproximacion teédrica y metodologica, basada
en la teoria de grafos que define y analiza las relacio-
nes entre actores en redes sociales. El trabajo de Dux
(2018b) investiga como las comunidades de Twitch
estan clusterizadas y conectadas entre si. Factores
como el género, el tipo de juego, el modelo de trans-
misiony la pertenencia a equipos se utilizan para iden-
tificar tendencias y clusters. Los datos basados en los
habitos de los usuarios se visualizan y examinan para
comparary contrastar comunidades y discutir el clima
de Twitchy las preferencias del usuario.

3.2. Aplicacion metodolégica

En el presente estudio se considerdé un enfoque
mixto de investigacion que incluyd técnicas cuanti-
tativas y cualitativas. Las técnicas de construcciony
recoleccion de datos se basaron en la ethografia di-
gital mediante un proceso de embodiment (Rohrer,
2007; Peral-Rabasa, 2017) o ‘encuerpamiento’ de la
plataforma —la observacion sistematica y autorre-
flexiva que nos otorga una perspectiva profunda del
mundo social y las comunidades digitales que se
viven en Twitch a través de la multi-participacion en
tanto usuarios activos de la plataforma—, y el anali-
sis de small data a través del scrapeo de los chats.
Para ello, se desarrollé una aplicaciéon de chat-
scraping, de codigo abierto, especificamente para
esta investigacion, que se denomind ‘pandptico de
Twitch’ (Version 0.1.0) (Iru Diaz-Garcia, 2023) alojada
en el repositorio de acceso abierto Zenodo. En la
Figura 1 se resume el funcionamiento de la aplica-
cion, desarrollada en lenguaje Python, para interac-
tuar con la API del chat de Twitch (irc.chat.twitch.tv),
a través del envio continuo de paquetes donde se
almacenan todos los metadatos en cada mensaje
enviado, por cada usuario, en el canal observado.
La aplicacion segmenta los metadatos relevantes
en variables que, finalmente, son devueltas en for-
mato de hoja de calculo, donde las filas representan
mensajes individuales y las columnas los metada-
tos atribuidos a este mensaje (Tabla 1).

Tabla 1. Cédigos de andlisis. Fuente: Elaboracion propia

d e'ilac’\?;tr’i;ebl e Descripcion
badge_info Informacion sobre todas las placas que presenta el usuario
badges Tipo de placa del suscriptor por rango
first_ms Si corresponde al primer mensaje del viewer en el chat
mod Si el usuario es moderador del canal
subscriber Si el usuario es suscriptor del canal
username Nombre de usuario del viewer
text Contenido del mensaje

months_as_sub

N° de meses de suscripcion del viewer al canal del streamer

medal N° de medallas

bits N° de bits donados en el canal

sub-gifter Si ha regalado una suscripcién a otro usuario del canal

mentions Si el chatter/viewer menciona o no a otro usuario en el chat

predictions Cuando se llevan a cabo predicciones del canal (mediante uso de puntos del canal)
amazon_primer Si el usuario se ha suscrito a Twitch prime

vip Si el usuario ha sido reconocido por el streamer como vip

date Fecha del mensaje

time Hora del mensaje

streamer Nombre de usuario del streamer en Twitch

Género del streamer

gender
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Figura 1. Pandptico de Twitch. Fuente: Elaboracion propia

| Definicién
I

—_—

| PSS

Solicitud de

Nombre streamers

<
s B
| de variables | Credenciales API

—— Tiempos de observacion

"|  paquetes /

Comprobacion

irc.chat.twitch.tv

N m
[

Segmentacion

A

tiempo

Serealiz6 el raspado de mensajes de los chats de
los canales de los seis streamers durante las vein-
ticuatro horas del dia, en un periodo de diez dias,
estuvieran o no realizando transmisiones en vivo
—los canales de Twitch y sus respectivos chats se
mantienen activos incluso sin estar en presencia del
streamer a través de su transmision en vivo—. Una
vez hecha esta recoleccion, se efectué un analisis
de sentimientos del contenido de los mensajes del
chat, con relacion a la interaccion social de los usua-
rios-usuarios (chatters-chatters) y usuarios-strea-
mer (chatters-streamer). Para ello, se utilizo el soft-
ware R-Studio, donde se introdujeron todos los datos
obtenidos. Después se aplico un analisis de senti-
mientos y clasificacion de los mensajes utilizando la
libreria syuzhet (Jockers, 2015) por su capacidad de
analisis de |éxico en castellano. Debido a la cantidad
de informacion, el software tard6 veinticuatro horas
en realizar una clasificacion automatizada que cata-
logé como ‘positivo’ aquello que el programa consi-
deraba como un mensaje de confianza, sorpresa o
goce; mientras que clasific6 como ‘negativo’ lo que
consideré como tristeza, miedo, disgusto o enojo.
Por ultimo, los mensajes que no contenian expli-
citamente alguna de estas dos categorias, fueron
clasificados como ‘neutrales’. El analisis de estos ca-
nales se enfocd en diferentes aspectos, tales como
la interaccion con la audiencia, el contenido gene-
rado por los streamers y el lenguaje utilizado en el
chat —especialmente, los emotes mas populares—.
La base de datos se encuentra alojada en el reposi-
torio de acceso abierto Zenodo (Barbara Prummer-
Arabaolaza et al., 2023).

3.3. Muestra

En esta investigacion se analizaron seis canales de
Twitch de los y las streamers hispanohablantes mas
populares, segun género y numero de suscriptores
al momento de realizar el analisis (Tabla 2). Para
ello, se seleccionaron, considerando su relevanciay

del paquete

popularidad dentro de la plataforma, tres streamers
de género masculino y tres streamers de género
femenino que, ademas, representan diferentes pai-
ses y contextos culturales. La aplicacion del criterio
de género en la seleccion de streamers perseguia
no perder de vista la participacion femenina en la
plataforma que se encuentra en desproporcion
frente a un publico principalmente masculino, exis-
tiendo una sobrerrepresentacion de hombres en-
tre los principales usuarios de Twitch (Kavanagh,
2019; Brooks, 2022; Moisés-Toro, 2023). De esta
manera, se busco obtener una vision mas completa
y detallada de las diversas formas en que los y las
streamers se desenvuelven en Twitch y como son
percibidos por su audiencia, teniendo en cuenta los
desafios que enfrentan las mujeres streamers en
esta plataforma.

Los canales de hombres streamers selecciona-
dos fueron illojuan, ibai y auronplay:

— lllojuan es un streamer malaguefio de vein-
tiocho afos dedicado principalmente a la
creacion de contenido variety.

— Ibai es un streamer, presentador y ex-locu-
tor de e-sports vasco de veintiocho afos
cuyo contenido se encuadra en las video-
reacciones, just-chatting y desarrollo de
eventos de streamers.

— Auron es un streamer catalan de trein-
ta y cuatro afos que centra su contenido
en gameplay de videojuegos variados,
habitualmente, en linea con un grupo de
streamers.

En el caso de las streamers, los canales anali-
zados fueron iamcristinini, staryuuki y rivers_gg:

—  Cristinini es una creadora de contenidos
catalana de treinta y tres anos, enfocada
en las categorias de just-chatting y variety;
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que también se ha desempefado como lo-
cutora, presentadora y actriz de doblaje.

— Staryuuki es una youtuber y streamer cu-
bana de veinticuatro afos, conocida por
tener un contenido variado, principalmen-
te de gameplay de videojuegos como Fall
Guys, Among Us y Fortnite.

— Rivers es una youtuber y streamer mexica-
na de veinticuatro ainos que genera conte-
nido variety, con gameplay multijugador.

La investigacion se realiz6 a lo largo de tres me-
ses, entre octubre y diciembre de 2022. En particu-
lar, el raspado de mensajes de los canales de Twitch
de los streamer seleccionados sumo un total de
1.650.309 mensajes de chats, obtenidos durante
diez dias (entre el 11 de diciembre y el 21 de diciem-
bre de 2022).

Tabla 2. Canales de Twitch segun streamer, nimero de
subscriptores y numero de mensajes analizados. Fuente:
Elaboracion propia a partir de cifras obtenidas entre el
11/12/2022 y el 21/12/2022. Actualizado el 04/08/2023

Género | Streamers | Subscriptores | Mensajes
Ibai Llanos 40.912 195.534
Masculino | lllojuan 34.673 261.700
Auronplay 28.794 495.380
Rivers_gg 7124 130.041
Femenino | Staryuuki 5158 291.531
lamcristianini 2.008 246.881

4. Resultados

Como se planted en un comienzo, el objetivo de
esta investigacion consistido en explorar la cultura
digital de los y las streamers y usuarios/as de los
principales canales de la comunidad hispanoha-
blante de Twitch. Para esto, se propuso estudiar
la afectividad del lenguaje, los neologismos utili-
zados en la comunidad y la mediacion monetaria
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de las interacciones parasociales entre chatters y
streamers.

4.. Afectividad del lenguaje

En relacion con el primer objetivo especifico sobre la
afectividad del lenguaje por parte de los chatters, se-
gun el género de cada streamer, se identifico el tra-
bajo emocional que deben hacer estos ultimos, con-
siderando la necesidad de entretener o apelar a los
sentimientos de sus espectadores. Segun Valerie Yu,
Katrina Alvarez y Vivian H. Chen (2021), los y las strea-
mers cuyas expresiones emocionales son constan-
temente visibles suelen tener el objetivo de provo-
car sentimientos de entretenimiento y camaraderia
entre sus espectadores, para generar visualizacion e
interacciones en su canal. En ese sentido, el trabajo
emocional es clave, ya que deben inducir o suprimir
ciertos sentimientos para mostrar la expresion ade-
cuada en los distintos momentos del streaming, lo
cual esta directamente relacionado con la mercanti-
lizacion de las propias emociones. Por ejemplo, ac-
tuar superficialmente, interpretando un papel a partir
de la simulacioén de las propias emociones se ha re-
lacionado con el agotamiento emocional y la desper-
sonalizacion (Brotheridge y Grandey, 2002), pudien-
do compararse con el trabajo emocional que realizan
los y las trabajadores/as de servicios/cuidados, con
el fin de que los clientes/pacientes se sientan valio-
sos y bienvenidos (Hochschild, 2012).

Atendiendo a la afectividad dentro del espacio
de interaccion del chat del canal, se observa que
los chatters interactuan no solo entre ellos, sino con
el contenido del directo, como mediador o tema de
conversacion (Soto, 2022). Con el objetivo de anali-
zar la afectividad de los mensajes emitidos durante
los directos, se analizaron 1.650.309 mensajes de los
seis canales de la muestra. Los resultados generales
arrojaron gque la mayoria de los mensajes fueron ca-
talogados como neutrales (92,80%), mientras que
los mensajes positivos y negativos tuvieron porcen-
tajes similares, siendo de 4,22% y negativos 2,97%,
respectivamente (Grafico 1).

Grafico 1. Andlisis de sentimientos. Fuente: Elaboracion propia.
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4.2. Interactividad del chat

La interaccion de la plataforma se da, principalmen-
te, en el chat del canal. En él, los usuarios mandan
mensajes que pueden ser leidos por cada streamer,
dependiendo de la cantidad de participantes que
haya. Los grandes creadores de contenido cuentan
con chats masivos donde es practicamente impo-
sible leer la mayoria de mensajes, en estos casos
los moderadores tienen la posibilidad de limitar los
participantes en el chat en varios niveles: s6lo sus-
criptores, modo lento o sdlo emotes (Soto, 2022). En
particular, se encontraron resultados significativos
con las siguientes variables: género del streamer
(Género), si el usuario es o no VIP dentro del ca-
nal (VIP), si el usuario esta suscrito o no en el canal
(Sub) y si el chatter menciona o no a otro usuario en
el chat (mencidén). Tomando estas consideraciones,
se encontro que las mujeres streamers logran cons-
truir entornos de chat con mayor interactividad entre
usuarios que los hombres: mientras que los strea-
mers hombres presentan un 2,4% de interactividad
(expresada como menciones directas entre usuarios
en la plataforma) en sus chats, las mujeres experi-
mentan el doble de conversaciones por mensaje
(4,8%). En este punto son los moderadores quienes
toman un papel protagonico: en su rol mediador y
de apoyo al streamer, su participacion en el stream
se encuentra notablemente mas motivada hacia la
interaccion directa con los usuarios (respondiendo
preguntas, solicitando moderar conductas, etc.) que
el resto de usuarios, presentando 30,9% de interac-
tividad en sus mensajes.

Es importante destacar que, si bien las interac-
ciones explicitas y dirigidas a usuarios especificos
dentro del chat de Twitch pueden ser cuantificadas
mediante el registro de metadatos como las mencio-
nes, existen otras formas de interaccion entre usua-
rios que no son facilmente capturables y analizables.
Por ejemplo, la participacion colectiva en la cons-
truccién del entorno del chat a través del uso masivo
de emotes y reacciones frente a lo que ocurre en la
pantalla —chat colmena—, constituye un fendme-
no de interaccion social que no genera metadatos
analizables, pero que es fundamental en la dinami-
ca del chat. Este tipo de interacciones espontaneas
entre los chatters ocurren gracias a la comparticion
de lazos débiles entre los usuarios del chat, que les
permite coordinar su espontanea auto-expresion,
dibujando un paisaje digital en el que resuenan los
consensos, firmemente ligados a la cultura digital
del streaming.

4.3. Neologismos lingiiisticos e ideograficos

Se realizé un andlisis de contenido a partir de los
1.650.309 mensajes analizados de los seis strea-
mers, en particular, sobre los emotes utilizados por
los usuarios. En primera instancia, se obtuvieron las
frecuencias —utilizando el software R-Studio— de los
emotes mas utilizados en los seis canales en gene-
ral. Los emotes mas utilizados, independientemente
del streamer, corresponden a ‘auronRisa’, ‘lul’ y ‘au-
ronLobe’, esto quiere decir que los emotes mas usa-
dos tienen nombres que hacen referencia ala comu-
nidad del canal auronplay —por su popularidad en la
plataforma—, representando tanto momentos diver-
tidos —‘auronRisa’ y ‘lul’, enraizado con ‘lol’ (Laughing

Out Loud, esto es ‘reirse a carcajadas o en voz alta’)
(Goulom, 2022, p. 9)—; como expresiones de amor
hacia el streamer o la comunidad —*auronLobe’ —.

Por su parte, al realizar un analisis de la frecuen-
cia de emotes utilizados por los usuarios, segun el
género del streamer, se obtuvo que en los chats
de los hombres streamers —lllojuan, Ibai y Auron,
analizados juntos—, los emotes mas utilizados son
‘auronDancyng’ y ‘auroncumbia’, que se usan en la
comunidad cuando se escucha musica o sucede
algo que da ganas de bailar, y ‘BloodTrail’, que se
usa como saludo, para mostrar presencia o para
responder a una broma. En los canales de las muje-
res streamers —Cristinini, Staryuuki y Rivers—, ana-
lizados en conjunto, los emotes mas habituales son
‘staryuukiDancing’, utilizado cuando suena musica o
sucede algo que invita a bailar ‘staryuukiClap’, usa-
do para aplaudir; y ‘staryuukiSi’, para decir que si a
algo, de manera masiva. Al igual que en el caso del
dato general, la mayor frecuencia de uso de estos
emotes, que nacen de la comunidad de Staryuuki,
se explica por la popularidad de la streamer

Tabla 3. N° frecuencia de emotes, segun canal de Twitch y
género del streamer. Fuente: Elaboracion propia.

Género del Nombre N°frecuencias | Grafica
streamer del emote del emote del emote
auronRisa 91.015 E
lul 77.717 é
General
auronLobe 67994
auronDancyng 33.325
auronCumbia 27958
Masculino
BloodTrail 22.311
staryuukiDancing 30.806
) staryuukiClap 30.806
Femenino
staryuukiSi 24.341 i

Cada comunidad de cada streamer de Twitch hace
un uso personalizado y particular de los emotes. Asi,
la comunidad de Ibai negocia unos significados aso-
ciados a cada emote distintos a los de otras comu-
nidades, construyéndose un lenguaje interno cuya
frecuencia de uso también difiere entre canales. Es
importante destacar que las frecuencias se han rea-
lizado por género del streamery con todos los strea-
mers analizados en conjunto (Tabla 3). Ademas de
captar el numero de frecuencias en el uso de cada
emote y su representacion grafica, se realizaron
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nubes de palabras para poder apreciar la magnitud en
el uso de las mas utilizadas (Figuras 2y 3).

Figura 2. Nube de palabras general de chats.
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3. Nubes de palabras de chats de canales
de streamers mujeres (arriba) y hombres (abajo).
Fuente: Elaboracion propia
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5. Conclusiones

El objetivo de estainvestigacion consistio en explorar
la cultura digital de los y las streamers y usuarios/as
de los principales canales de la comunidad hispano-
hablante de Twitch. Se buscé analizar la afectividad

del lenguaje de los principales canales de Twitch de
hispanohablantes por parte de sus chatters, segun
el género de los y las streamers. También, se pro-
puso descubrir los principales neologismos (lingliis-
ticos e ideograficos) propios de las comunidades
digitales en sus procesos comunicativos de pares
(usuario-usuario) y en relaciéon con el streamer. Por
ultimo, se realizé un andlisis de la mediacion mone-
taria de las interacciones parasociales entre chatters
y streamers de los principales canales de Twitch de
hispanohablantes.

Considerando los objetivos y con relacion a
las hipodtesis de investigacion propuestas, es po-
sible generar una serie de aseveraciones sobre
las dinamicas existentes en la plataforma Twitch.
Respecto al primer y segundo objetivo especifico
de investigacion, la afectividad es clave en la re-
lacion streamer-chatter, estando fuertemente me-
diada por la I6gica de monetizacién de la platafor-
ma, es decir, el uso de bits por parte de los usuarios
para lograr interactuar, de manera relevante, den-
tro de la dinamica del chat del canal de cada strea-
mer. Ademas, es posible afirmar que el chat de los
canales de streamers influyentes analizados, es
decir, aquellos con mas suscriptores dentro del
mundo hispanohablante, no esta disefiado para
ser leido. Dicho de otra manera, la alta velocidad
del chat de los canales con estas caracteristicas
imposibilita su lectura en directo, siendo sélo inte-
ligible el eco de un mismo mensaje en chats col-
mena. Sobre el tercer objetivo especifico de inves-
tigacion, las nubes de palabras -generadas a partir
de los chats de Twitch- permitieron identificar la
concentracion o dispersion de palabras utilizadas
en las comunidades de streamers hispanohablan-
tes. En ese sentido, se observd que en los chats de
streamers femeninos existen menos palabras que
presentan mas repeticiones, mientras que en las
comunidades de streamers hombres, se presen-
tan mas palabras con estas caracteristicas y, ade-
mas, con mas repeticiones. Dicho de otra manera,
las comunidades de hombres streamers presen-
tan mayor concentracion de palabras, en compa-
racion con las comunidades de mujeres streamers
que presentan una mayor dispersion (Figura 3).
Estos resultados podrian estar relacionados con
las dinamicas de interaccion en cada una de estas
comunidades: una de las explicaciones posibles
podria indicar, de acuerdo con la primera hipote-
sis, que a pesar de que los chats mas numerosos
generan menos interactividad directa entre usua-
rios, si generan vinculos débiles mas fuertes entre
éstos, permitiendo que la autoexpresion de cada
usuario se manifieste, al unisono, como parte de
una reaccion comun, espontaneamente coordina-
da. Es posible que en las comunidades de hom-
bres streamers existan temas recurrentes de con-
versacion que generen una mayor concentracion
de palabras, mientras que en las comunidades de
mujeres streamers haya una mayor variedad de te-
mas de conversacion que resulten en una mayor
dispersion de palabras.

En conclusion, el analisis de las nubes de pa-
labras de Twitch revela potenciales diferencias
en la dinamica de interaccion en las comunida-
des de streamers dependiendo de su género. No
obstante, es importante tener en cuenta que la
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interactividad en el chat de Twitch esta limitada por
la propia arquitectura de la plataforma, observan-
dose, en este sentido, que la ‘ruptura de la cuarta
pared’ que se atribuye a Twitch como plataforma
con multiples affordances de interaccion social en
linea, no se cumple totalmente, puesto que el gra-
do de interactividad del chat esta sujeto a limites
funcionales.

6. Limitaciones y proyecciones

Dentro del campo exploratorio de investigacion
social digital sobre la interactividad y afectividad
existente en las comunidades de Twitch, se torna
necesario proponer algunas proyecciones metodo-
I6gicas, para futuros estudios relativos a esta plata-
forma social de streaming cuya emergencia supone
un importante impacto en la cultura e industria del
entretenimiento nacional e internacional.

Resulta pertinente realizar andlisis de redes so-
ciales a partir de las interacciones de los usuarios
de las comunidades y/o entre los propios strea-
mers. Por su parte, seria interesante realizar un
analisis comparativo de las interacciones y afec-
tividades en canales de Twitch, entre streamers y
usuarios de diferentes caracteristicas sociodemo-
graficas, atendiendo a la extraccion social, al pais
de procedencia y/o residencia. En relacion con el
uso de softwares, las herramientas que ofrecen
programas como RStudio facilitan en gran medida
la recoleccion de datos para la técnica de web scra-
ping de smally big data, asi también, para el analisis
y elaboracion de nubes de palabras o graficos de
grandes cantidades de datos. Respecto al tipo de
analisis, y con el fin de generar analisis de mayor
complejidad interpretativa, es importante explorar
la generacion de modelos predictivos con las varia-
bles de investigacion trabajadas.

Cabe poner de relieve las potencialidades socio-
hermenéuticas del campo de estudio, pudiendo
abordarse cuestiones tales como los malestares psi-
cosociales de streamers y usuarios/as, o las violen-
cias digitales existentes en la plataforma, integrando
en la metodologia técnicas que puedan captar dis-
cursos sociales (grupos de discusion) y testimonios
individuales o de caso (entrevistas), relativos a la vida
social digital experimentada en Twitch.
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Este articulo no ha utilizado para su redaccion textos
provenientes de un LLM (ChatGPT u otros).
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