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Introduccién

Durante los ultimos afios nos hemos encontrado inmersos en un fendmeno
social desconocido actualmente: La introduccion de los videojuegos en linea y
segmentos de la poblacion que habian estado fuera del &mbito del videojuego
hasta el momento. La aparicion de lo que se denomina consolas de octava
generacion, como lo son el Xbox One, Wii U (y por mencionar a su predecesor el
Nintendo Switch, consola portatil de novena generacién) o Play Station 4, han
supuesto una auténtica revolucién tecnolégica y social. El aspecto de los
videojuegos en los ultimos afios ha generado que éste desbanque a otras
industrias del entretenimiento como el cine o la musica. Con lo que respecta a
Twitch, es una plataforma que ofrece el servicio de streaming! o transmision de
video en vivo. Este sitio que se especializa en el tema de los juegos de video,
transmision de eSports?, usuarios que se dedican a grabar sus partidas mientras

juegan y esta dedicado a videojuegos, pero no limitado a ellos.

Hace unos afios cuando iba a la preparatoria, platicaba con mi amigo que
es gamer (al igual que yo) "¢ te imaginas que pagaran por jugar videojuegos?", ese
era nuestro suefio y me sorprendié como actualmente la tecnologia ha avanzado a
tal punto (hasta hace unos afios en donde se veia al videojuego Unicamente como
ocio o algo no productivo) que ha evolucionado ese imaginario social hacia el tema
de los videojuegos y de las personas que juegan. Aquella pregunta ahora es una
realidad, se puede vivir de jugar videojuegos ya sea creando contenido, siendo
profesional, disefiando videojuegos, aprovechando los conocimientos en

publicidad y es por ello que me intereso investigar este tema, cOmo es que se da

! Streaming es la palabra denominada transmisién, retransmisién, descarga continua. La distribucién digital
de contenido multimedia por una red de computadoras. En la forma en la que el usuario utiliza el producto
al tiempo en el que se descarga.

2 Del inglés electronic sports (deportes electrdnicos). Los eSports son la parte competitiva de los
videojuegos. Ya sea a nivel amateur o profesional, los eSports consisten en ligas o torneos de videojuegos
donde, al igual que en cualquier otro deporte, existen fases clasificatorias, eliminatorias, categorias y sus
respectivos premios, financiados generalmente por patrocinadores.
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el capital social dentro de una plataforma adaptada para el gaming y la primera

con esa tematica de donacion a jugadores de videojuegos.

A lo largo de este trabajo se pretende explicar como funciona esta
plataforma llamada Twitch, la primera de su tipo que surge de la teoria donde su
creador pensaba que a las personas les gustaba mirar a otra gente y junto con
tres amigos cred lo que antes era conocido como Justin.tv en donde Justin Kan,
(su creador) se grababa a si mismo desde su perspectiva. Unicamente cuando
dormia lo podian observar directamente a €l y poco a poco se fue haciendo
popular y obteniendo patrocinios. Esta idea nombrada asi por Kan como lifecasting
fue lo que derivd al surgimiento de Twitch Interactive que contaba con diferentes
canales y al obtener un mayor crecimiento la parte de videojuegos con respecto a
las demas, se fue especializando en éstos. El objetivo es centrarse en la
comunidad de la plataforma, asi como explicar como es que se va formando el
capital social y cudles son las condiciones necesarias para que se genere, estas
son unas de las premisas que se pretenden analizar a lo largo de esta

investigacion.

Ademas, en este trabajo se sumergira al lector a través de los afios para
conocer la historia los videojuegos desde Nought and crosses, las maquinitas
arcade que surgieron gracias al conocido Atari y al famoso Pong hasta la realidad
virtual. Mencionando algunos videojuegos que crearon impacto cultural y
analizando los aportes hacia la sociedad. Se vera también el desarrollo de las
redes sociales y de Internet desde la web 1.0 hasta como lo conocemos hoy en

dia.

Para comprender cdmo se genera el capital social y lo que es, fue
necesario una recopilaciéon de diversos autores como lo son: Karl Marx, Bordieu,
James Colaman, Robert Putman, Francis Fukuyama, Phillip Howard, Alejandro
Lépez Novelo, entre otros ya que aportaron la teoria necesaria para la creacion del
concepto, el cual no hay una definicion exacta o inequivoca sino la colaboracién

de muchos para su comprension.



También se retomaran los aspectos tanto positivos como negativos dentro
de Internet, asi como la cuestion del género dentro del ambito de los videojuegos y
de la plataforma en si. Esto es posible en base al trabajo de observacion de la
plataforma a lo largo de tres afios. Se tratard de comprender por qué existen mas
espectadores en cierto canal respecto a otro, analizando y mencionando las

motivaciones que tienen los espectadores.

Se realizaron tres entrevistas a profundidad hacia streamers de la
plataforma de Twitch, ellos son mejor conocidos en redes sociales como:
GuisGaming, EpsylonCat y Porky. Elegidos por cumplir con ciertas caracteristicas
en especifico como lo son: la nacionalidad mexicana, que a lo largo de su travesia
dentro de esta red social han llegado a tener un gran nimero de espectadores,
también porque estuvieron de acuerdo en aparecer en las entrevistas y porque los
tres han participado en la recaudacién de fondos hacia alguna causa social y
relatan su experiencia. Esto con el fin de comprobar si se crea 0 no una

comunidad que puede dar pie a patrocinios, a través de la plataforma de Twitch.

Se tomaron en cuenta algunas variables rescatadas en su mayor parte
cualitativas de la teoria del concepto de Capital Social como lo son: la igualdad, la
interdependencia, buena voluntad, el compafierismo, empatia, simpatia, la

confianza, el apoyo mutuo, mutua obligacion, participacion, entre otros aspectos.

Esta investigacion es meramente con el fin de generar conocimiento,
aportar a la ciencia y la investigaciéon. También el objetivo primordial es crear
conciencia para que los videojuegos se sigan tomando en serio, alentar a su
estudio y romper con el paradigma que Unicamente son pérdida de tiempo. Los
primeros dos capitulos son tedricos, tratando de explicar los conceptos de la forma
mas sencilla. El ultimo capitulo es practico y presenta los distintos casos de
estudio en los cuales se sustenta la aportacion social. Sin mas preambulos invito
al lector a acompafarme en esta aventura y sumergirse al conocimiento de los

temas ya mencionados con anterioridad.
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Panorama historico de los videojuegos y Twitch

El presente capitulo se divide en tres partes. La primera esté enfocada a los
videojuegos, en donde se ofrecera un recorrido histérico de la industria a partir de
sus consolas desde los primeros prototipos como Atari y de los primeros juegos
revolucionarios como lo es Tennis for Two que se convertiria mas adelante en el
famoso Pong que marcaron pauta al inicio de la industria de los videojuegos.
Actualmente las grandes empresas de videojuegos son: Nintendo, Microsoft y
Sony. También se veran los impactos sociales y culturales que conllevan ademas
de ser videojuegos en donde se han transformado en referencias como lo son: los

memes en las redes sociales, tendencias, noticias, eventos, etcétera.

La segunda parte esta destinada a redes sociales, que cabe mencionar que
por redes sociales (como comunmente se les llama) me refiero a las plataformas
electrénicas de interaccion social o redes sociodigitales. En esta segunda parte se
planea un recorrido que muestre histéricamente como se fue dando el surgimiento
de Internet desde la web 1.0 y sus diferentes usos, asi como la transformacion y
cambios que han tenido hasta llegar a ser como las conocemos hasta el dia de
hoy. Todo esto gracias a la tecnologia y explicando cémo es que la gente ha

hecho uso de estas herramientas, adaptandolas a sus necesidades.

En tercer y dultimo apartado, se hablard de Twitch. Plataforma que
analizaremos a lo largo de los siguientes capitulos y base fundamental de esta
investigacion. Se pretende explicar y describir su funcion, su interfaz, su historia y
como es que ha logrado crear tanto comunidad como capital social. También se

hablara de cuestiones de género que se han observado en esta plataforma, asi



como la procuracion de fondos que es parte importante para entender su

funcionamiento.

Sin mas preambulos invito al lector a repasar diversos temas en este
capitulo como lo son los videojuegos Yy la plataforma de Twitch, asi como todo lo
que esto representa. En caso de ser nuevos en estos temas, se pretende explicar
de la forma mas sencilla este universo quizads lleno de palabras nuevas,
experiencias no vistas con anterioridad, pero seguramente nombradas por algun

conocido.

No podemos negar que cada vez mas necesitamos de la tecnologia en
nuestra vida cotidiana, desde usar el GPS para poder llegar al lugar de destino,
como navegar en Internet ya sea para buscar informacion o para pasar el rato. Asi
mismo ha ocurrido en los videojuegos que se han ido adaptando a las
necesidades de la sociedad desde las videoconsolas hasta los videojuegos

portatiles.

1.1 Breve historia de los videojuegos

En este apartado se invita al lector a conocer un poco de los
acontecimientos importantes que surgieron para poder llegar a lo que conocemos
como videojuego. Se explicara su transicién, asi como el impacto social que ha

generado, su aceptacion y transformacion con el paso de los afios.

¢, Qué son?, ¢ Como surgieron?, ¢ Como se han ido transformando a través
del tiempo? Estas son algunas de las preguntas que se pretenden responder. Asi
como hay cierto segmento de personas que han tenido acceso a los videojuegos

(las cuales seguramente dominen este tema por completo), existen muchas otras



qgue no han tenido esa oportunidad, pero a pesar de ello, seguramente han

escuchado criticas tanto positivas como negativas respecto a los videojuegos.

Existe un sinnimero de videojuegos que se podrian nombrar, pero creo
mas acertado mencionar Unicamente los videojuegos mas representativos y que
marcaron aspectos importantes de lo que ahora conocemos como videojuegos.
Seria un trabajo muy arduo mencionar absolutamente todos los videojuegos y
consolas creadas, por tanto, se omitirdn bastantes, pero no sin mencionarlas en
orden cronoldgico. Se pretende hablar de los precursores y los que lograron un
gran impacto social, esto con el fin de dar un panorama de la llegada de Internet y
la revolucion dada con esto. Todo con el fin Gltimo de entender mejor la relaciéon

entre los videojuegos y el impacto social que han tenido.

Johan Huizinga con su texto titulado Homo Ludens (2007), nos dice que
"Todo juego es, antes que nada, una actividad libre. El juego por mandato no es
juego, todo lo mas una réplica, por encargo, de un juego. Ya este caracter de
libertad destaca al juego del cauce de los procesos naturales." (Huizinga, 2007:
20) En esta misma ldgica, destacamos la caracteristica de propia voluntad para el
hecho de jugar. Que debemos entender como una caracteristica fundamental en
cOmo es que las personas inician a jugar, no por obligacién sino por gusto. A
continuacion, se explicara el significado de videojuego seguido de los mas

representativos.

Comenzando con qué es el videojuego, el Diccionario de la Real Academia
Espafiola dice que "es un juego electrénico que se visualiza en una pantalla.”
(2001). Fue en el afio de 1952 con el desarrollador Alexander S. Douglas, que
surgid el primer videojuego llamado Nought and crosses o mejor conocido como
OXO, una version computarizada de lo que coloquialmente conocemos como
"jugar gato", que permite enfrentar al jugador humano contra la maquina por

primera vez.

Es con William Higginbotham (el primero que aporté en la creacion de un

juego en donde se podia jugar entre dos jugadores humanos) que, a través de un



programa para el calculo de trayectorias y un osciloscopio, creo el juego llamado
Tennis for Two o en espafiol Tenis de mesa, o que se convertiria mas adelante y
comercialmente como Pong. (Cuenca y Velazco, 2018) Estos fueron los

precursores de lo que ahora entendemos por videojuegos.

El primer juego programado se credé en el afio 1962 por Steve Russell,
llamado Spacewar. Mas tarde surgieron modelos comerciales como las maquinas
tragamonedas o Coin op, creadas por Nolan Bushnell. Pero fue hasta la creacion
de Atari, el primer éxito comercial en 1972, donde la maquina era colocada en
lugares populares volviéndose accesible para el publico. De Atari también se
puede destacar el famoso Tetris, videojuego que consta de un puzzle o
rompecabezas, disefiado y programado por el ruso Alekséi Pazhitnov, lanzado el 6
de junio de 1984. Se mencionardn a continuacion los aportes sociales que se

generaron a partir de Atari. Facultat d'Informatica de Barcelona [2008]

Volviendo al tema de Tetris, el impacto cultural de este juego ha sido de tal
medida que, en noviembre del afio de 1995, estudiantes universitarios iluminaron
15 pisos del Departamento de Ingenieria Eléctrica en la Universidad Técnica de
Delft, convirtiendo asi el edificio en un juego de Tetris (Ibid.) y desde ese entonces
se ha recreado esta accion en diferentes partes del mundo gracias a la
globalizacion y al uso de la tecnologia. En la actualidad, existen versiones del
mismo juego o de otros juegos llamados emuladores que se pueden obtener en la
comodidad del teléfono celular, logrando que algunos juegos se vuelvan portatiles
y asi rescatar esa nostalgia de aquellas épocas.

Otro dato importante es la Brown Box, la primera consola de videojuegos
casera, creada por Ralph Baer en el afio de 1972, que marcé el comienzo de lo
gue pareceria ser una sélida industria econdémica. Mientras que el juego conocido
como Pong ayudoé a consolidar el mercado en tragamonedas, Baer (con el éxito de
su consola casera) fue el pionero en el ambito de consolas de videojuegos.

Facultat d'Informatica de Barcelona [2008]
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El primer personaje de videojuegos es Pac-Man, creado en el afio de 1980,
fue el responsable de que se le tomara importancia a la creacion de una historia
dentro del videojuego. Gracias a Pac-man podemos observar que este y otros
personajes importantes dentro de los videojuegos no se quedan Unicamente
dentro de la pantalla, sino de ahi se desprenden productos que mas adelante se
comercializarian, tales como: caricaturas, playeras, stickers, entre otros productos

(Cuencay Velazco, 2018).

En el afio de 1979, como sefialan Cuenca y Velazco (2018), al no darles
crédito a los disefiadores de videojuegos, Warren Robbinet cre6é dentro del juego
Adventure, el primer easter egg®. Este avance nos deja como ensefianza la
creatividad de los desarrolladores. Al no apoyarlos como merecian, inventaron por
primera vez algo mas alla escondido dentro del propio videojuego que sélo pocos
podian conseguir, dandose a si mismos ese reconocimiento que las compafias no

les daban.

El Nintendo Entertainment System o NES fue el precursor de varias
franquicias que en algunos casos significaron trilogias de los titulos en el propio
sistema. Por nombrar algunos juegos importantes de esa consola, o son: Double

Dragon, Ninja Gaiden, Castlevania, Contra, entre otras sagas ajenas a Nintendo.

Otro de los juegos mas representativos es Super Mario Bros, apareciendo
en el afio de 1985 (lbid.), causando una revolucion a comparacion de otros juegos
y que prevalece con esa fama gracias a sus personajes. Este juego desarrollado
por Nintendo, suponia un estallido de creatividad, donde por primera vez se tenia
un objetivo y un final en un videojuego. Posteriormente muchas otras compaiiias
tratarian de emular dicho estilo de jugabilidad. Facultat d'Informatica de Barcelona
[2008] Las palabras de Shigeru Miyamoto respecto a Mario Bros fueron “Nuestro

anico objetivo es hacer juegos divertidos, y nos esforzamos al maximo para

3 Mensaje, objeto o caracteristica oculta dentro del funcionamiento normal del juego, y que nada tiene que
ver con él, que los desarrolladores crean intencionadamente para mostrar mensajes especiales de
agradecimiento a fans o familiares, fotografias del equipo de desarrollo, chistes internos y contenidos
similares. Generalmente son extremadamente dificiles de encontrar y pueden aparecer muchos afios
después del lanzamiento del juego. Existen aficionados cazadores de este tipo de mensajes ocultos.
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lograrlo. Creo que la creacion de personajes de videojuegos es s6lo un paso mas
para conseguirlo. Si los juegos de Mario no fueran divertidos, el personaje nunca

habria sido popular”.

Un aspecto para destacar de las consolas es que estas comenzaron a ser
portatiles, fenémeno que inici6 en la década de los setenta con los primeros
juegos completamente electrénicos producidos por Mattel, que no se consideraban
como videojuegos hasta que fueron creciendo. No fue hasta el lanzamiento de la

Game Boy cuando las consolas portatiles tuvieron realmente éxito.

Cabe mencionar que los videojuegos ya nombrados son considerados
como videojuegos clasicos. A partir del avance tecnoldgico, la llegada del 3D y los
videojuegos en linea, los videojuegos empiezan a ser considerados como

contemporaneos, que se revisaran a continuacion.

Con la llegada en los afios noventa de las videoconsolas, se dio un
importante avance tecnologico gracia s a la llamada generacion de 16 bits, la cual
estaba conformada por la Super Nintendo Entertainment de Nintendo, la Mega
Drive?, la PC Engine de NEC (conocida como Turbografx en occidente) y la CPS
Changer de Capcom. Gracias a estos se gener6é un aumento respecto a la
cantidad de jugadores. EI CD-ROM logr6 un avance en los diferentes géneros de
videojuegos, que fueron posibles por las nuevas capacidades técnicas.

De ahi se podria mencionar Doom como un gran avance en donde se
empieza a crear lo que ahora conocemos como 3D. "Referente a las ya antiguas
consolas de 16 bits, su mayor y ultimo logro se produciria por el SNES mediante la
tecnologia 3-D de pre-renderizados de SGI, siendo su maxima expresion juegos

como Donkey Kong Country y Killer Instinct.” (Facultat d'Informatica de Barcelona)

La generacion de 32 bits logro establecer un lugar esencial en el mercado
con videoconsolas como: Sony PlayStation y Sega Saturn en Japon. Respecto a

generaciones de 64 bits, lo fueron Nintendo 64 y Atari jaguar.

40 también conocida como Genesis, una videoconsola de sobremesa de 16 bits desarrollada por Sega
Enterprises, Ltd. Fue la tercera consola de Sega y sucesora de Master System.
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La aparicion de la consola de Sony surgié de un proyecto con Nintendo
llamado SNES PlayStation que se basaba en un periférico para SNES con lector
de CD, pero Nintendo rechazé la propuesta de Sony ya que Sega desarrollé algo
parecido sin éxito, entonces Sony lanz6é independientemente PlayStation. Esto
generé que los arcades fueran en descenso de popularidad al aumentarse el

acceso a consolas y ordenadores mas potentes.

Una de las consolas portatiles mas populares fue la Game Boy siendo
dominadora en el mercado. La consola mas popular en esa época era la
PlayStation y en PC los juegos mas populares eran los FPS o juegos de accion en
primera persona, también lo eran los RTS (juegos de estrategia en tiempo real por
sus siglas en inglés). Las conexiones entre ordenadores e Internet facilitaron el
juego online o multijugador, asi surgieron los MMORPG (juegos de rol multijugador

online).

Se ha llegado a un punto clave de los videojuegos, el avance a los
videojuegos en linea, que gracias a esto, se dio la posibilidad de interactuar con
los demas, sin necesidad de estar fisicamente al lado de la persona y a partir de
ello se dieron muchos fendmenos sociales interesantes que se pretende ir

describiendo en los siguientes capitulos de este trabajo.

Con la llegada del PlayStation 2 de Sony en el 2000, Microsoft se motivo y
lanz6 su consola Xbox un afio después. Con este factor, se desarrollaron muchos
juegos y se comenzd a crear juegos exclusivos para cada consola. Se puede
observar que los juegos son producto cultural reflejando valores de los
productores. Para recrear una construccion del mundo de acuerdo con su propia
cosmovision. Cabe destacar que con esto se conforman las ideologias dentro de
los videojuegos, por ideologia refiere a que "La ideologia es un sistema de
representaciones que sirve para mantener las relaciones existentes de dominacion
de clase al orientar los individuos al pasado mas que hacia el futuro, o hacia

imagenes que ocultan las relaciones de clase, y se apartan de la busqueda
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colectiva de cambio social". (Thompson, 1993: 64) Dentro de los videojuegos la
vision del mundo que se presenta siempre sera el de la cultura dominante, como
por ejemplo en el caso de los videojuegos creados en Estados Unidos, tomaran
partido sin decirlo explicitamente, por el tipo de gobierno y sociedad que

representan.

Uno de los juegos mas importantes que impulso el juego en linea fue Halo,
un First Person Shooter o juego de disparos en primera persona, creado en el afio
2004. El género de First Person Shooter tuvo sus origenes en las computadoras
personales en el cual su atractivo eran los duelos en linea. A su vez, los mandos o
controles fueron mejorando para hacer posible esta experiencia en consolas de
videojuegos. La compafiia responsable del juego de Halo fue Bungie, una
empresa independiente, que crearia una de las sagas mas importantes de la
industria en la ultima década. Hasta nuestros dias la saga de Halo continda y ha
traspasado los medios de videojuegos, ya que se han generado peliculas,
accesorios, e infinidad de productos ademas de los juegos y las consolas
inspiradas en éstos.

La tecnologia no se detuvo y el siguiente paso signific6 una revolucién con
la consola Wii, del lado de Nintendo, creando asi una de las primeras consolas de
su tipo en donde el mando o control tenia un sensor de movimiento, logrando
expectativas del jugador para moverse y con ello poder pensar que los
videojuegos no eran s6lo un medio de distraccion sino podrias ejercitarte mientras
te divertias, este fue el concepto principal de la consola. Mas adelante con esta
propuesta para la interfaz, se tratd6 de adaptar a experiencias mas complejas. En
septiembre de 2010 se cred el Playstation Move que combinaba mando y camara,
siendo mas preciso y vendido nueve millones de ejemplares, esto respecto a la

comparniia creadora, Sony.

La competencia del lado de Microsoft fue el Kinect, creado en noviembre de
2010, vendiendo asi 20 millones de unidades. Se lanz6 con un redisefio de la
consola y un reconocimiento facial, captura de movimiento y reconocimiento de

voz, servia también como micréfono para platicar en linea. El desarrollo de interfaz
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visual iba muy avanzado, las camaras podrian ser una buena opcidén y esta

interfaz podria sustituir al control, en el aspecto negativo, carecia de precision.

Segun Negroponte "Cuanto mas sepa la computadora sobre su posicion, su
postura y la naturaleza particular de sus ojos, tanto mas féacil le serd saber hacia
donde estad mirando usted. El sistema funcionara aun mejor si se utiliza en forma
concomitante con otro canal de entrada: la palabra hablada."(Negroponte, 1995,
pp. 85). En donde antes de que existiera este tipo de tecnologias, ya se presentia
que algun dia existirian, asi mismo ha pasado con la realidad virtual o aumentada
gue hemos visto en peliculas y ahora es una realidad que siguen mejorando. El
impacto cultural con este avance es tal, que nos muestra las infinitas posibilidades

que se pueden lograr a través de las maquinas.

Actualmente las consolas que lideran el mercado son el Nintendo Switch con la
caracteristica de la portabilidad, la consola Xbox One (con sus versiones mas
renovadas como lo es la Xbox One X, etcétera) y el PlayStation 4. Podria ser que
préximamente y no dentro de muchos afios lo que domine el mercado sea la
tecnologia a base de realidad virtual, realidad aumentada y hologramas, pero a
pesar de que ya estan en venta estos prototipos, faltan ajustes y el poder contar
con precios accesibles para el publico. También que el consumo de la televisién
se ha ido desplazando poco a poco al streaming como lo es la aparicién de Netflix

entonces los medios tradicionales se tendrian que adaptar a éstos cambios.

Se tiene en el imaginario colectivo que los gamers o jugadores son una
comunidad de personas solitarias, pero un articulo titulado Los adolescentes y los
videojuegos escrito por Rodrigo Ledn Jariego y Maria José Lépez Loépez
desmiente esto diciéndonos que "la practica de los videojuegos no parece ser una
actividad en solitario, ya que el 54% de los sujetos juegan en compafia, de sus
hermanos preferentemente (32°5%) o de sus amigos (18°1%)." (Ledn y Lopez,
2003: 5) esta aseveracion y al conocer la breve historia de los videojuegos
podemos tener un panorama mas amplio que nos permite analizar la comunidad
de los jugadores desde cuando se jugaba en las maquinitas de las tiendas,

rodeado de mas personas, llamense espectadores (mientras esperaban su turno
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para jugar) y asi ser reconocidos como buenos jugadores ante los demas o tener
ese protagonismo de que los vean jugar y mas adelante con la llegada de Internet
y la implementacion del chat de voz ha logrado que la comunicacién sea en tiempo
real y con personas otras partes del mundo. Gracias a la tecnologia y la necesidad
humana de relacionarse o de ser aceptado por los otros crea el concepto base de

la plataforma Twitch de la que se hablara méas adelante.

Sin mas que decir, se espera dar a entender un poco del proceso del
surgimiento de los videojuegos y de todo lo que esto conlleva para asi comprender
la llegada de Internet y proximamente la interrelacion de los usuarios. También
cabe mencionar que los hallazgos encontrados en este capitulo son que los
videojuegos han surgido por generaciones. Si se les pregunta respecto a aquellos
videojuegos que conocen, a las personas que cuentan con diferencias entre las
edades de los individuos, se tendra una respuesta distinta a diferencia de aquellos
qgue tienen edades similares. Estos ultimos conoceran mas facilmente aquellos
videojuegos mencionados de acuerdo con su edad generacional. En esta misma
l6gica, no es dificil comprender por qué las personas mayores no tienen esa
facilidad o accesibilidad de manejar la tecnologia o los videojuegos por el hecho
de que en su época no existian, para ellos no les es esencial el hecho de aprender
a manejarla; en cambio, las personas mas jovenes, que al nacer esto ya existia,
van creciendo con la tecnologia y esto provoca que tengan un razonamiento
intuitivo hacia la tecnologia utilizada ya sea en redes sociales, Internet y

videojuegos.

1.2 Redes Sociales por Internet

El surgimiento de las tecnologias que implica una modificacion en las practicas

para la sociedad lo es la llegada de Internet, este cambio tecnolégico ha generado
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un cambio radical en la forma de comunicarse, relacionarse y ciertos habitos que
antes de su llegada no existian. A través de este capitulo se pretende explicar
como surgié y como se ha ido transformando hasta convertirse en lo que ahora
conocemos como redes sociales. A partir de ello, el impacto que se ha dado en la
sociedad, los usos, costumbres e interrelaciones entre las personas a través de
estas herramientas y objetivo de la investigacion como lo son, Internet y las redes
sociales. Hay que tener en cuenta que el concepto tanto de Internet esta

correlacionado con el concepto de redes sociales.

Por poner un ejemplo, sin duda la llegada del GPS facilité la manera en que
nos ubicamos y nos desplazamos en cualquier parte del mundo sin tener que pedir
indicaciones, basta con abrir Google Maps y activar tu ubicacién para saber hacia
donde caminar. Por otra parte, ha generado requerir cada vez mas de ese tipo de
tecnologia y no de nosotros mismos. Esto implica un gran cambio y ha modificado
numerosas practicas e interacciones. Lo importante de la llegada de Internet es la
forma en que se puede analizar la sociedad a través de las redes, nuestro objetivo
principal se centra en esta idea para mas adelante enlazarlo con los videojuegos.
Se hablara después de Twitch, plataforma vista como una red social para

jugadores que permite visualizar la cultura gamer.
De los origenes de Internet, Lopez Novelo nos dice:

Asimismo, Internet se presenta hoy como un desarrollo tecnolégico que
impulsa la colaboracion, la interaccion y la relacion social entre sus
usuarios, posibilitando con ello la construccion de relaciones sociales de
caracter formal o informal, o bien, la construccion de redes sociales
digitales, por medio de las cuales los individuos interaccionan e interactdan
en la consecucion de objetivos y bienestar comunes, que a la postre

posibilitan la creacion de capital social. (Lépez, 2011: 16)

Cuya premisa es como las redes sociales digitales crean interaccion entre los

individuos y asi logran la aparicion de capital social.
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Del tema del surgimiento de Internet, este concepto se cre6 a partir de una
idea que tuvieron un grupo de investigadores de diferentes universidades y de
distintas areas de interés para poder trabajar juntos a pesar de estar separados

espacial y fisicamente, a través del uso de computadoras conectadas entre si.

Uno de los predecesores de Internet es ARPANET, tecnologia desarrollada
por Robert Kahn, el cual desarrollé la comunicacién entre sistemas operativos
disimiles y computadoras. (Lopez, 2011: 20) Cabe destacar que Internet ha ido
mejorando con el paso de los afios en muchos aspectos, no siempre ha sido como
lo conocemos, se fue dando el proceso poco a poco, sin embargo, existen

caracteristicas que se siguen conservando.

Con esto queda de manifiesto que desde sus origenes la red fue utilizada
como instrumento para la transmision de datos, informacion y
conocimientos, y la colaboracion entre iguales. De acuerdo con Licklider,
primer director de ARPANET, el objetivo a alcanzar era la estimulacion de la

investigacion en el campo de la informéatica interactiva. (Lopez, 2011: 23)

Para entender mejor este proceso, Novelo nos plantea siete etapas, las cuales

son:

ANO SUCESO.

1960 Aparece el texto “La simbiosis del hombre y la maquina”. De Joseph Licklider.

1961 Lecnard Kleinrock da a conocer su investigacion sobre “la conmutacion de paquetes entre
computadoras”.

1965 Lawrence K. Roberts logra la comunicacion entre computadoras.

1968 Lawrence K. Roberts establece las especificaciones para el proyecto ARPANET.

1968 Robert Khan crea la estructura global para ARPANET.

1969 Se establece el primer nodo del proyecto ARPANET en la Universidad de California en Los Angeles
(UCLA).

1972 ARPANET conecta a todas las agencias e institutos de investigacion del Departamento de Defensa de
Estados Unidos y cerca de 50 universidades.

Tabla 1: Capital social por Novelo
FUENTE: La construccion de capital social en las redes sociales en Internet: discutamos Meéxico en Facebook de

Roberto Alejandro Lopez Novelo. En: http://132.248.9.195/ptd2013/abril/0692895/Index.html. Consultada el 20 de
febrero de 2019.

Esta tabla (ndmero uno) fue basada en construccion propia del autor y cabe

destacar que es verdad que surge desde personas tanto norteamericanas como
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estudiantes de gran nivel académico, pero es el aporte que engloba a muchas

mas personas.
El primer motivo del surgimiento de Internet fue gracias a lo siguiente:

La intencion béasica era poner en contacto no sélo computadoras con
computadoras, sino también investigadores con investigadores y centros de
investigacion situados en diversas regiones del mundo, de acuerdo con los
pioneros de Internet, se buscaba generar una incipiente colaboracion a

través de la informética. (LOpez, 2011: 26)
De aqui la idea relacionada con capital social que se verd mas adelante.

Volviendo a sus origenes, dentro de las primeras aplicaciones en Internet,
lo fue el correo electronico en el afio de 1972 creado por Ray Tomlinson. Mas
adelante, la world wide web o "www" en donde Barners tenia la idea de construir
un espacio para que la informacion se pudiera relacionar entre si. Estas
aplicaciones aportaron a las dinamicas que mantienen las relaciones sociales a

pesar de estar separadas geogréaficamente.

Otro de los antecesores importantes para tener una idea clara de lo que es
Twitch, lo es Internet Relay Chat o por sus siglas en inglés, IRC el cual fue un
espacio donde se reunian personas en diferentes canales o room, que constaban
en grupos donde los internautas coincidian con el propésito de chatear de

diferentes temas y constaban de ser publicos o privados éstos canales.

Los grupos de discusibn o en inglés newsletters igualmente fueron
antecedente de las actuales redes sociales, donde los usuarios estaban suscritos
en temas especificos, para asi generar debate y poder discutir diferentes puntos
de vista, compartiendo un mismo tema en comun. Para poder acceder a ello era
necesario contar con un lector de noticias (news reader) o a través del servicio

usernet.

La llegada de la word wide web fue de suma importancia para lo que

conocemos actualmente, creada como plataforma de trabajo. Inicié con la web 1.0,
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la cual servia para la publicacion de contenidos de empresas y servicios, tenia
costo y no habia accesibilidad en la participacion de usuarios. Disefiada para
empresarios y consumidores, intentando ser un modelo rentable para algunas

empresas.
Més adelante surgi6 la web 2.0, donde Novelo nos explica méas a fondo:

El concepto web 2.0, debe su origen a una tormenta de ideas entre los
equipos de O' Reilly Media y Media Live International a mediados de 2004,
fortalecido por la primera Web 2.0 Conference en octubre de ese mismo
afio... O Reilly public6 en septiembre de 2005 lo que hasta hoy es la

principal referencia del concepto. (Novelo, 2011: 40)

Lo que respecta la web 1.0 de la 2.0 es que en esta ultima contribuy6 en la
colaboracién y participacion de los usuarios, también la gratuidad de contenidos

que no se veian en el 1.0, entre otras cosas.

El concepto redes sociales o en inglés, social networking segun Novelo son
"todas aquellas aplicaciones que permiten la interaccién, formacion de
comunidades e intercambio social." (Novelo, 2011: 47) Twitch por su parte cuenta
con un chat en tiempo real, que como se ir4 explicando mas adelante, esto genera

discusion, interaccion e ideas.

Con esta definicion, podemos ir entrelazando el concepto de Capital Social
ya que aporta en ambitos sociales, profesionales y culturales, etcétera.
Llevdndose a cabo en dinamicas sociales de los internautas, asi pueden participar
activamente relacionandose, colaborando e interactuando en este espacio. Cabe
destacar que no todos tienen acceso a este tipo de tecnologia, pero poco a poco

esta brecha se ha ido mejorando.

En el texto de Nicholas Christakis y James Fowler (2010) nos da una
definicion de comunidades diciendo lo siguiente “Las comunidades se definen por
conexiones estructurales y no necesariamente por ningun rasgo particular que

pueda conectar a sus miembros entre si.” (Christakis y Fowler, 2010: 25) este
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concepto lo recalco porque mas adelante se pretende hablar de la creacion de
comunidades dentro de la plataforma de Twitch entonces debemos tener el
concepto bien presente. También dice que “una red social es un conjunto
organizado de personas formado por dos tipos de elementos: seres humanos y
conexiones entre ellos.” (Christakis y Fowler, 2010: 25) para tomar en cuenta que
Twitch esta definida como una red social y no un buscador a pesar de tener esta
opcion.

Ese mismo texto define una comunidad en red como “un grupo de personas
gue estan mucho mas conectadas entre si de lo que estan con otros grupos de
personas conectadas en otras partes de la red.” (Christakis y Fowler, 2010: 24) lo
que distingue especificamente a Twitch de otras redes sociales es su comunidad,
gue engloba a jugadores profesionales, fans de ellos y en general que comparten
una caracteristica en comun (pero no Unicamente) que la mayoria son amantes de

los videojuegos.

Sefialando también un punto indispensable y caracteristico de las personas
es gque “Las redes sociales reales y cotidianas evolucionan organicamente a partir
de la tendencia natural de toda persona a establecer relaciones y a hacer pocos o
muchos amigos, a tener una familia grande o pequefia y a trabajar en lugares
donde se establecen relaciones anodinas o acogedoras.” (Christakis y Fowler,

2010: 25) diciéndonos asi que somos sociables por naturaleza.

Para comprender por qué los vinculos pueden hacer que el todo sea mayor
gue la suma de sus partes nos menciona la quinta regla: la red tiene vida propia y
esta nos dice que “Las redes sociales pueden tener propiedades y funciones que
sus miembros ni controlan ni perciben. Para comprender estas propiedades hay
que estudiar al grupo entero y su estructura y no sélo a individuos aislados.” (A.
Christakis & H. Fowler, 2010: 36) que mas adelante tomaremos como referencia al
hacer las entrevistas a profundidad.
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1.3 Twitch

En este capitulo se hablara de Twitch iniciando con su historia. Existen ademas
muchas otras plataformas de transmision en vivo pero me enfoqué en particular en
esta por ser la mas especializada hacia los videojuegos y porque al probar con
otras me agradd la interfaz, la comunidad y su historia. Actualmente es la
plataforma lider de streaming en vivo y su competencia directa es Facebook

Gaming.

Se hablard ademas de su logo asi como el color que lo distingue para crear
una imagen de esta. Seguido de esto, se mencionara el reglamento y las
condiciones de uso dentro de esta plataforma como lo son los juegos que estan
prohibidos y el por qué. Se describira la dindmica que se lleva a cabo entre sus
usuarios, en qué consiste la plataforma, asi como una jerarquia y terminologia

existente.

Se pretende hablar de los lineamientos béasicos para realizar una
transmisioén en vivo ¢Cudles son los requerimientos basicos o necesarios para

hacer directos? Hablando del software y el equipamiento.

Se analizard el impacto que ha tenido en la sociedad con estadisticas del
consumidor ¢,Qué videojuegos son los mas vistos? Y con ello se pretende explicar

por qué cambian las tendencias o qué pasa con estos numeros.

Otra de las premisas a analizar es el como destacar ¢ Por qué razones la
gente observa un canal en especifico? Son unas de las preguntas que se trataran
de responder a lo largo del capitulo basadas en las motivaciones de los

espectadores.

Mas adelante, se hablara de la procuracion de fondos dentro de la
plataforma ¢ayuda al préjimo? Twitch no solamente es un medio por el cual
puedes recaudar dinero para ti mismo, sino puedes hacer pequefias campafas

para ayudar a los demas.
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Por dltimo, el tema de género dentro de Twitch que también es crucial de
mencionar ya que hace poco se tenia en el imaginario social que los videojuegos
eran cosa de hombres. Se explicaran los comportamientos miséginos que salen a
la luz por el simple hecho de ser mujer y jugar videojuegos. Todo esto basado en
observacion a lo largo de casi tres afos. Al final se dard una conclusion respecto

al tema, para cerrar este capitulo.
Historia de Twitch:

¢ Qué es Twitch? ¢Cdmo surgid? ¢Como se convirtid6 en propiedad de Amazon?
Todo esto se explicard en breve, su historia y sus implicaciones sociales, como de
llamarse Justin.tv pasa a ser Twitch.tv y mas adelante, Twitch Interactive y qué es
lo que implica ajustar el nombre de la plataforma. Se planea un recorrido a lo largo
de estos cambios ya mencionados para entender su proceso y comprender asi
como es que esta plataforma tiene las caracteristicas necesarias para ser
proveedora de capital social, ademas de ser una red social que contiene la mayor
parte de espectadores que gustan de videojuegos. No podemos negar, tampoco
que al paso del tiempo la tecnologia se ha ido adaptando en base a las
necesidades de los consumidores y a su vez, ha dado paso a la creacion de
nuevas formas de relacionarse y comunicarse en diferentes espacios dentro de
esta red llamada Twitch. Sin mas que decir, se les invita a explorarlo a lo largo de

este apartado.

Iniciando con ¢Qué es Twitch? Twitch es una plataforma que ofrece el
servicio de streaming de video en vivo, propiedad de Twitch Interactive, una
empresa subsidiaria de Amazon®. Este sitio se especializa en videojuegos,
transmision de esports (videojuegos electronicos) y usuarios que se dedican a
grabar sus partidas mientras juegan. Esta dedicado a videojuegos, pero no

limitado a éstos.

> Amazon.com, Inc. es una compafiia estadounidense de comercio electrdnico y servicios de computacién en
la nube. Inicié vendiendo libros, teniendo una plataforma intuitiva y en el afio de 2014 en agosto, compra
Twitch.
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Un poco hablando de la historia de Twitch, antes de llamarse asi, Twitch era
Justin.tv, un sitio web que surgio de la idea del lifecasting que inicié con uno de
sus creadores, Justin Kan grabandose las 24 horas al dia, los siete dias de la
semana. En un post de Washington, se hablaba de esto explicandonos que
transmitia en vivo todo lo que hacia, incluso el ir al bafio. El brindaba su nimero
para que sus fans le llamaran y existia una sala de chat que facilitaba la discusion.
Lo que forzaba a Kan a salir, ser sociable y hablarle a las personas, segun sus

propias palabras.

Justin.tv surgié de la teoria que tenia Kan de que a la gente le gustaba
observar a otras personas, Justin tenia 23 afios en ese entonces y logré tener
patrocinios de diferentes marcas como Zipcar® y Bawls Guarana, una bebida

energética.

Més adelante la plataforma ofrecidé servicio de video en donde se tenian
contempladas diferentes categorias, fue cuando los creadores observaron que
tenia mayor crecimiento el contenido respecto a videojuegos que decidieron

especializarla.

Se cataloga a si misma como "La plataforma lider en el mundo y una
comunidad para los jugadores, la cultura de los videojuegos y las artes creativas".
Su fin es divertirse viendo como las demas personas juegan y al mismo tiempo
interactuar en tiempo real escuchando lo que dice el jugador y respondiendo a
través del chat, donde puedes socializar con personas las cuales comparten los
mismos gustos de videojuegos. Ademas tiene la funcion de poder suscribirse para
apoyar al creador de contenido obteniendo beneficios como no tener comerciales

en ese canal, tener iconos exclusivos y algunos otros que decida el emisor.
Interfaz:

Antes de proseguir, considero importante la descripcion de la plataforma (como

luce la interfaz) el cdbmo poder distinguirla de otras, para asi ser mas concisos en

6 Zipcar es una empresa estadounidense que brinda servicios de carsharing o automdviles compartidos a sus
miembros mediante reserva previa y con tarifas de uso por hora o por dia.
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el funcionamiento de esta. Una de las caracteristicas visuales al pensar en Twitch
y como un buen trabajo de marketing, lo es su logo. Este logotipo, (asi como al
hablar en Facebook y que lo primero que pienses o recuerdes es su color azul) en
el caso de Twitch lo principal del disefio es el color morado que hasta hace poco
Twitch renové, siendo las imagenes del lado izquierdo su primera version durante

muchos afios y del lado derecho, la actualizada. Visto de la siguiente manera:

Figura 1: Twitch antes y después

Figura 2: icono de Twitch antes y después

En la figura uno podemos observar el logotipo, la fuente en particular que tiene y
color que distingue a Twitch siendo el color morado el que predomina en ambas
versiones. En la imagen del lado derecho de un tono mas chillén y con letras ya de
color negro. En la figura dos, podemos observar el simbolo que caracteriza la
plataforma. Es el icono en las diferentes versiones ya sea de la computadora o de
la aplicacion del celular. Fue el 26 de septiembre del 2019 cuando renovaron el

logotipo después de afios de tenerlo como en las imagenes del lado izquierdo.

Dentro de la plataforma Twitch, en la interfaz de su inicio, hos muestra
videos en vivo de los canales con mas espectadores o los mas populares del
momento, también estd dividido por categorias o juegos en donde hay filtros ya
sea por canales en vivo, videos o clips y dependiendo el juego seleccionado, se

tienen contempladas mas opciones de busqueda.
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Cabe destacar que esta plataforma ha llegado a convertirse un medio de
vida para ciertas personas, llamense streamers o también conocidos como
creadores de contenidos y con ello hay que abordar el aspecto de los ingresos.
Estos se juntan de diferentes maneras: por suscripciones pagadas, suscripciones
a Twitch Prime, suscripciones regaladas, Ads, Cheering, venta de juegos,
extensiones o recompensas. En el panel de control es donde se encuentra esta
informacion. De los ingresos estimados, se tiene que restar la parte de Twitch, las
cuotas e impuestos. Se debe enlazar alguna forma de pago y asi se envia 15 dias
después del final de cada mes si el saldo recaudado llega a $100 USD o més. De

no ser asi, se recorre lo obtenido hasta llegar a la meta, los cien dolares.

Afios atrds, existia poca cantidad en la publicidad dentro de Twitch, siempre
eran los mismos comerciales, actualmente hay mas variedad hasta por regiones
(comerciales dependiendo el pais) y son mas constantes. Esto me recuerda
cuando tiempo atras no habian comerciales en YouTube y ahora cada cierto
minuto dentro del video salen continuamente. Esto se debe al sustento y cantidad
de usuarios que visualizan los videos y que es mas rentable agregar la publicidad

dentro de estas plataformas de video.
Reglamento dentro de Twitch:

Es verdad que en esta plataforma es valido decir groserias o malas palabras sin
censura, pero en la normativa de Twitch estd definido que no se puede hacer
contenido sexual y hablar de ciertos temas polémicos. También respecto al
copyright de la musica que se usa en la transmisién se esta luchando porque no
se tenga que tomar medidas ya que es un uso Unicamente con fines de
entretenimiento, se censura automaticamente la grabacién si contiene una pieza
musical que no esta permitida, silenciando esa parte en el video. Una accion mas
libre que en las redes de YouTube Gaming (que ese concepto no les funciono y
cerraron la versién gaming de YouTube) o en Facebook Gaming que si contiene

algo asi te bloguean totalmente el video y cortan tu transmisién en vivo.
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También ha habido casos que transmiten programas con derechos de
autor, por dar un ejemplo Game of Thrones esta famosa serie de HBO el dia que
salia el capitulo nuevo mucha gente lo transmitia en canales con cuentas falsas
para que no banearan su cuenta original y la plataforma suspendia a los que lo
llegaban a hacer, pero seguramente no a todos también dependia del titulo que le

pusieran al directo si era mas facil o no de encontrar.

Existen ciertos juegos que estan prohibidos de transmitir dentro de Twitch y
esto es por la clasificacion oficial de ESRB’ es sélo adultos o porque el juego
infringe las Directrices de la comunidad en lo que respecta a discurso del odio,
sexo, desnudez, mutilaciones o violencia extrema. A continuacion, se mostrara la
lista de juegos prohibidos de transmitir, hay que tomar en cuenta que se actualiza
constantemente para que no haya inconvenientes y viene dentro de las directrices
de Twitch.

Figura 3: Videojuegos prohibidos. Octubre del 2019.

Videojuegos prohibidos

Videojuegos prohibidos sin clasificacion Solo adultos = Purin to Ohuro

« Purino Party
= 3DXChat » Radiator 2
« Artificial Girl 1, 2y 3 » Rapelay
« Artificial Academy 1y 2 + Rinse and Repeat
« Battle Rape = Sakura Angels
* BMX XXX « Sakura Beach 1y 2
+ Cobra Club « Sakura Dungeon
« Criminal Girls

« Sakura Fantasy

+ Sakura Santa

« Sakura Spirit

« Sakura Swim Club
= Second Life

« Dramatical Murder
« Ethnic Cleansing
« Genital Jousting
« Grezzo 1&2

« Harem Party

« House Party = Suck My Dick or Diel

« HunieCam Studio + The Guy Game

« HuniePop = The Maiden Rape Assault: Violent Semen Infermno
= Kamidori Alchemy Meister = What's under your blanket I?

+ Negligee = Witch Trainer

= Porno Studio Tycoon = Yandere Simulator

Tomada de: https://help.twitch.tv/s/article/list-of-prohibited-games?language=es_MX

Algo que muchas personas desconocen es que no se puede transmitir en
tiempo real directos de alguien mas, porque incumple en derechos de contenido
ya se intelectual o creativo. Unicamente esta permitida la retransmision (en inglés

co-stream y es cuando el canal haya acabado de transmitir en vivo).

7 Entertainment Software Rating Board (ESRB) es un sistema norteamericano para clasificar el contenido de
los videojuegos, y asignarle una categoria dependiendo de su contenido.
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También en el reglamento dice “Esta prohibida toda desnudez y todo
atuendo cuya intencion sea sexualmente sugestivo. Atuendo (o falta de atuendo)
con la intencion de ser sexualmente sugestivo incluye ropa interior, ropa intima, o
exponer/enfocar genitales masculinos o femeninos, nalgas o pezones.”
(Desnudez, Pornografia y Otro Contenido Sexual [2020]) Haciendo referencia a
“vestimenta sugestiva” lo menciono porque existe gran polémica y diversas
perspectivas en torno a las mujeres streamers realizando criticas acerca de la
forma en la que deciden mostrarse ante las camaras mostrando atributos para

obtener mas seguidores.

Por un lado, consideran que si es contenido de videojuegos, se remita a
estos y no estan de acuerdo que se centre mas la cdmara a la persona o que el
atuendo no es apropiado (entre otras cosas) pasando el juego a un segundo plano
pero aun asi no estan incumpliendo las normas, entonces abre brecha a poder

llegar a ser una estrategia de marketing.

Por otro lado, las personas defienden que estan en su total libertad y que
eso no influye en el contenido. Pero es verdad que son dos opiniones
completamente opuestas y no existe un punto intermedio o en donde se les dé
gusto a todos. Si bien puede que los limites incumplan o no con las normas
impuestas por Twitch, es meramente bajo el criterio de la plataforma y la
moderacién de los canales tanto el contenido depende de ellos y del contexto del

video.

Sean cual sean las intenciones (ya sea por gusto o por ganar vistas) los
espectadores estan obligados a respetar las decisiones que las mujeres (en este
caso) tomen respecto a su contenido, sin hacer uso de insultos, ni mensajes
sugerentes hipersexualizando sus cuerpos. También si no estan de acuerdo en
este tipo de contenido lo que se puede hacer es no consumirlo. Mas que criticar el
contenido de cada persona, si se busca hacer un cambio, se debe iniciar por el
consumidor y si no existe el tipo de contenido que uno espera, también invitaria a

iniciar a crearlo.
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Si se incumple con las reglas existen diferentes sanciones dependiendo de
la gravedad del asunto, estas van desde un baneo de 24 horas, tres dias, una
semana, un mes hasta el baneo permanente. Ya sea que reporten al canal y pase
por filtros de revision o la plataforma lo regule. Entre menos espectadores se
tenga en el canal, mas dificil es que se haga saber a Twitch que incumple con
ciertas reglas, por ejemplo: con un sélo reporte, puede que no se tome en cuenta
su revision, por tanto, seria mas facil que el canal pase desapercibido. El tener
muchos espectadores y que obtengan muchos reportes hacia una misma cuenta
por el incumplimiento de alguna norma, generaria prioridad en su revision pero a
su vez también podria ser contraproducente. Donde se le otorgara una sancién

menor por esa popularidad y por los ingresos obtenidos hacia la plataforma.
Dinamicay jerarquia en Twitch:

La dinamica de los usuarios dentro de la plata forma de Twitch se definird a
continuacion. Se debe tener en mente que la plataforma surge de la idea de las

suscripciones y donaciones, visualizar los canales es completamente gratis.

Iniciando por los ya mencionados “creadores de contenido" o también
conocidos como streamers que son usuarios dedicados a grabarse en tiempo real
al jugar. Para esto hay dos formas de transmitir, ya sea por celular o por
computadora. Muchos de los jugadores, suelen utilizar jerga incomprensible para
los que no estan inmersos en los videojuegos, la cual se parece mucho a una

lengua franca.

Para entender a los espectadores, debemos tener en cuenta el comportamiento de
las personas dentro de un grupo, conceptos como psicologia social o de las

masas donde Freud nos dice:

Cuando se habla de psicologia social o de las masas, se suele prescindir de
estos vinculos y distinguir como objeto de la indagacion la influencia
simultanea ejercida sobre el individuo por un gran nimero de personas con
guienes estéa ligado por algo, al par que en muchos aspectos pueden serle
ajenas (Freud, 1921: 67)
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Cabe destacar que existen jerarquias dentro de Twitch y son las siguientes:

Donadores: Son personas que apoyan al canal, ya sea con délares o euros.
Recientemente se implementd una funcion que se llama “bits” que es la
moneda del canal en donde apoyas con un mensaje en la pantalla, la
primera vez que compres bits te cuesta $200 MX y te dan un total de 1000
bits.

Viewers o0 espectadores: Estan presentes en la transmision y pueden contar
0 no con una cuenta de Twitch. Son aquellos observadores que participan
activa o pasivamente, pero no dejan su follow en el canal.

Streamers, creadores de contenido o emisores: Son las personas
encargadas de subir los videos transmitidos en tiempo real y grabarse a
ellos mismos.

Seguidores o followers: Aquellos que siguen o dejan su follow al streamer
dentro de Twitch y/o en sus redes sociales.

Suscriptores: Son los que pagan una vez al mes por recibir recompensas
dentro del canal (esto tiene un costo de 4.99 USD y el pago puede ser
renovado automaticamente) o si tienen contratado Twitch Prime, uno de sus
beneficios es que cada mes pueden suscribirse gratis

Mods o moderadores: Son ayudantes del streamer y cuentan con permisos
especiales para darle tiempo fuera en el chat a alguien o timeout (en inglés)
a los espectadores que falten al respeto o si el streamer lo pide
(normalmente son amigos de este).

VIP: por sus siglas en inglés de very important people, es una insignia que
le pueden dar al espectador por los motivos que el emisor quiera, ya sea

por ser su amigo o por llevar mucho tiempo visualizando el stream.

Por ultimo, procederé a explicar otra dinamica. EI dar host u hospedaje, asi como

el dar raid se puede describir como que un streamer al dejar de transmitir, le pasa

los espectadores de su canal a otro creador de contenido de su agrado. Este

normalmente le agradece la ayuda, ya que ahora cuenta con mas personas que lo

miran y asi se da a conocer a mas personas.
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Figura 4: Jerarquia en Twitch, creacion propia.

Podemos darnos cuenta que existen vinculos y el personaje principal,
llamado streamer esta ligado a la gente por algo, ya sea por jugar el mismo
videojuego, por identificacion (puede nacer a raiz de cualquier comunidad que
llegue a percibirse en una persona que no es objeto de las pulsiones sexuales) o

por otras razones o caracteristicas.
Coémo realizar transmisiones en vivo en Twitch:

Entre los softwares mas conocidos para transmitir en vivo estan: Open
Broadcaster Software Studio, Streamlabs OBS, Xsplit por mencionar algunos y

recientemente salié la beta de Twitch Studio.

Las condiciones Optimas que se requieren para transmitir en vivo sin

inconvenientes en la computadora son:

e Una computadora potente para asi hacer uso de varias aplicaciones a la
vez, asi como una buena tarjeta grafica para que ahi se codifique el
directo.

e Buena conexion a internet: para que la transmision no se pause.

e Conocimiento en softwares como OBS, Streamlabs o algun otro programa
para transmitir, asi como en su configuracion adecuada dependiendo de las

caracteristicas con las que se cuentan.
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e Conocimiento basico en: informatica, audio, actuacion, disefio, marketing y
el uso de diferentes herramientas o programas auxiliares para su

configuracion.
Otros accesorios opcionales utilizados para la realizacion de streaming son:

e Cémara web: para que los espectadores se familiaricen con quién es el que
esta del otro lado de la pantalla.

e Dos pantallas: para leer los comentarios del chat en vivo y sea mas sencillo.

e Micréfono: ya sea profesional, headset o desde la camara web, esto con el
fin de convivir con amigos dentro del juego o para comunicarse con sus
espectadores.

e Auriculares: para escuchar los sonidos dentro del juego o a la otra persona
dentro de este.

e Pantalla verde o chroma key: se utiliza como en el cine, para modificar el
fondo.

e Buena iluminacién: existen jugadores que depende qué quieran que se
observe desde la camara que hasta cuentan con luces RGB de colores
para adornar o tienen aros de luz para dar una buena iluminacion frente a la
camara.

e Silla gamer: existen en el mercado sillas especializadas como en las
oficinas, las cuales te permiten permanecer comodo estando sentado por
un tiempo prolongado.

e Capturadora: para mejorar el rendimiento y quitarle procesos a la
computadora o si se requiere grabar en alguna consola de videojuegos.

e [Espuma acustica para ruido: si se pretende algo mas profesional, al punto
de que sea como estudio. Ciertos creadores de contenido invierten en esto.

e Teclado personalizable de 6 teclas para streaming: un aparato que te

facilita la manipulacion de accesos directos que llegues a necesitar.

Este sitio es dedicado a la cultura gamer, considerado como una videoteca para

los interesados en el tema de los videojuegos. Por nombrar algunos de los juegos
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consultados en esta plataforma lo son: League of Legends, World of Warcratft,
Counter Strike, Dota 2, Starcraft, Fortnite, entre muchos otros. También se ofrecio
a sus usuarios la posibilidad de seguir en directo conciertos, tales como el DJ y

productor Steve Aaoki y eventos como las luchas.

Cabe mencionar que uno de los iconos que estan dentro de la plataforma
es el de Bob Ross (fue un pintor, instructor de arte y presentador de television
estadounidense creador de The Joy of Painting) y esto es debido a que los fines
de semana pasan las compilaciones de sus videos transmitidos en la seccion de
“creativo" el cual tuvo mucho éxito y a pesar de haber fallecido o quizas por eso
mismo (la nostalgia) es que el canal cuenta actualmente con 32,061,132
visualizaciones desde su aparicion hasta el dia de hoy, consultado el 3 de
diciembre del 2019 a las 10:20pm. Y tiene mas de un millébn de seguidores. Otro
fenémeno interesante es que el chat del canal es activo, la comunidad es muy
amable y entre ellos se responden. Cuando dice una frase como “no es un error,
es un accidente feliz’ todos en el chat escriben lo mismo y usan el icono que tiene
su cara. Estas y muchas otras formas mas son ejemplos de cémo la gente

interactda dentro de la plataforma.

Para poder potencializar la dindmica relacional Novelo nos menciona ciertos
puntos, los cuales mencionaré a continuaciéon. Estos describen la plataforma de
Twitch y son: la flexibilidad en la plataforma y la facilidad de su utilizacién. Twitch

se distingue por ser un espacio social de total libertad.
Impacto:

De lo que se trata en este apartado es analizar la tendencia de los jugadores, para
ello se tomara en cuenta estadisticas donde se pueden observar los juegos mas
vistos actualmente. En la siguiente imagen también se puede observar las
diversas opciones de estadisticas como la cantidad de canales que transmiten
ciertos videojuegos Yy las horas vistas. Teniendo en cuenta estos datos se puede
establecer una relacion en donde sea mas facil entender la oferta y demanda

dentro de Twitch para asi poder jugar algo que tenga pocos creadores de

33



contenido o canales de ese juego en particular en comparacion a la cantidad de
espectadores. Esto con el fin de ser mas facil de ser visualizado dentro de la

plataforma.

TOP GAMES ON TWITCH

AVERAGE CHANMELS TIME WATCHED HOURS

(8 All Other Games Combined 395,997 s0.6%

148,340 115% Seaof Thieves
FIFA19

- "l
P

StarCraft Il —
132,947 103% =
World of Warcraft 7
4 Call of Duty: Black Ops 4~~~ -~ AllGther Games Combined
128,427 o9%
Grand Theft AutoV ~
= PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS
" 93,763 73m
Hearthstone l
Overwatch
i 85,091 sen
Dota 2
" Just Chatting
a 62919 4%
lt% 48,662 s
- ‘Counter-Strike: Global Offensive
*‘ 27857 22% " Fortnite
ﬁ 25497 0% League of Legends \
- Apex Legends

Grafica 1: Porcentaje de espectadores en Twitch

En: TwitchTracker.com febrero del 2019.

Como se puede ver en la grafica nimero uno, al ser demasiados
videojuegos existentes que se transmiten dentro de la plataforma, los no
considerados terminan ocupando la mayor cantidad de espacio en la grafica. Sin
embargo, el juego que tiene actualmente mas espectadores es Fortnite, seguido
de Apex Legends y League of Legends. Algo interesante es que después de
Counter Strike: Global Offensive, la categoria de Just Chatting tiene mas
espectadores. Esta categoria trata de la vida cotidiana, se puede hablar de casi
cualquier tema, se pueden grabar viendo videos o nhormalmente ponen la camara
en toda la pantalla y ponen atencion en convivir con sus espectadores y leerlos a
través del chat. Esto nos remite a la necesidad del ser social que es necesario

cumplir por ambas partes: tanto de los espectadores como por el emisor.

Cabe mencionar que esta tabla cambia constantemente, tan seguido como

las tendencias, por eso esta dividido en semanas. Esto puede cambiar ya sea por
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algun parche del juego, alguna modalidad extra, un juego nuevo o torneos en linea

transmitidos por Twitch, entre otras cosas.

A continuacion, y tomando en consideracion los tres primeros juegos mas

populares se evaluara su tendencia.

TOP GAMES THROUGH HISTORY

Select view: Select metric:
RELATIVE  STACK CHANNELS

— Fortnite — ApexLegends League of Legends

Grafica 2 en: TwitchTracker.com febrero del 2019.

En esta grafica se puede observar que el juego League of Legends® se ha
mantenido estable a pesar de que han sacado juegos nuevos constantemente y
considerando que fue su aniversario de diez afios de existencia, lo cual es
importante de destacar ya que al paso de los afios, la gente se va olvidando de
juegos anteriores y se va actualizando con los juegos mas nuevos y en este caso

en particular y por lo menos de momento, no ha pasado aun.

8 Los jugadores asumen el papel de un “invocador” que controla un “campedn” con habilidades Unicas y
pelea contra un equipo de otros jugadores o campeones controlados por computadora. Es un juego gratis de
género multiplayer online battle arena (MOBA: en el que un jugador controla un solo personaje en uno de
los dos equipos), un videojuego considerado deporte electronico de estrategia en tiempo real desarrollado y
publicado por Riot Games para Microsoft Windows y Mac.

35



De Fortnite (un juego del género Battle Royale) es interesante mencionar
que se fue impulsando poco a poco hasta llegar a su maximo esplendor y de ahi
baj6é considerablemente.

En el caso de Apex Legends por el contrario, fue tendencia en un primer
momento, esto debido a la emocion que habia y por ser un juego nuevo. En la

gréfica se puede observar que este juego va en caida constante.

Es necesario pensar en estas graficas como un analisis de los juegos en un
tiempo determinado, ya que las capturas estan tomadas en la fecha estipulada
debajo de la imagen y seguramente al leer este texto ya habrdn cambiado esas
tendencias por diversos factores. Es importante estar actualizados y tratar de
entender qué es lo que se deriva del consumo respecto a factores del juego y de
los espectadores. Con el fin de poder decidir qué juego transmitir si se quiere tener

mayor audiencia y mas visualizacién al canal.
Para destacar o resaltar dentro de la plataforma Twitch:

Por creacion propia de analisis de observacion y encuestas a lo largo de casi tres
afos, considero importante destacar lo que he notado en canales de Twitch de la
comunidad de hispanohablantes y mas especificamente en el juego League of
Legends (que es el que he analizado mas) basandome en la cantidad de
espectadores y caracteristicas que buscan los usuarios al elegir un canal
procederé a nombrar puntos clave que buscan las personas cuando deciden qué
ver o por qué motivos lo verian. Basandome también en autores como Goffman,

gue explica lo siguiente:

Cuando un individuo llega a la presencia de otros, estos tratan por lo comun
de adquirir informacion acerca de €l o de poner en juego la que ya poseen.
Les interesa su status socioeconémico general, su concepto de si mismo, la
actitud que tiene hacia ellos, su competencia, su integridad, etcétera.
(Goffman, 1959: 13)
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Muchos de los internautas que apoyan a cierto creador de contenido basandonos
en la pregunta ¢Qué es lo que motiva al espectador a ver tu contenido? Han sido
observados o apoyados en un primer momento por las siguientes razones, que
tienen que ver con las motivaciones que tienen los espectadores hacia los

creadores de contenido:

e Por identificacion: Ya sea que cumpla con valores semejantes, por una u
otra razon siente ese placer en querer ser como él o sentirse identificado
con esa persona.

e Por ser jugador profesional: se relaciona con el sentido de admiracion y
aprendizaje, los espectadores normalmente buscan aprender de los
mejores y es lo que buscan al consumir este tipo de contenido, apoyan al
individuo, pero no necesariamente generan un lazo estrecho ya que es mas
una figura publica para ellos.

e Por la atraccion fisica: si la persona juega el mismo juego que te gusta y
ademas le afiades que te atrae, es un extra en donde decides pasar horas
mirando o interactuando con esa persona.

e Por ser divertido: como pasa con la television, uno elige un canal en donde
se la esta pasando bien y sacia su necesidad de entretenimiento.

e Por la interaccion recibida: otro de los motivos por los cuales alguien decide
guedarse en cierto canal es por ser reconocido dentro del chat, a muchas
personas les gusta que recuerden su nombre y/o no sea simplemente una
emisidén, en donde Unicamente se dé informacién de algo, sino buscan el
ser escuchados para que la comunicacion humana no sea limitada. Y si
tienen muchos espectadores y se toman la molestia de leerlos, es un extra.

e Por el contenido: si consideran que es de calidad, que les aporta algo. Los
primeros minutos de visualizacion son claves para que la gente
permanezca en ese canal.

e Por los sorteos: ya sea realizando dinamicas constantemente de parte del
streamer para sentirse parte de la comunidad. A los espectadores les gusta

participar en sorteos si es que no requiere esfuerzo o dinero. También tiene
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que ver con la recompensa o0 premio, que les agradezcan ese apoyo por
seguirlos en sus redes o hacer difusion del canal cumple esta parte de
satisfaccion mutua (entre el emisor y el receptor). Entre mas actividades o
dindmicas se hagan y guste de la gente, mas usuarios se van acercando.

e Por recomendacion: ya sea por cualquiera de los puntos ya mencionados,
alguien comienza y se queda a ver la transmision de un canal nuevo para
ellos si es recomendado por alguien mas.

e Por ser famoso: Por mencionar algunos casos dentro de Twitch ha sido el
de Mia Khalifa y Werevertumorro, entre otros personajes de diferentes
medios que ya cuentan con muchos seguidores y comienzan a hacer
transmisiones en vivo en la plataforma de Twitch, por el simple hecho de la
curiosidad inicialmente ven o buscan a estos personajes dentro de la

plataforma.

También las relaciones sociales que se hacen dentro de esta plataforma, como
contactos son bases para ayuda mutua y poder destacar. De aqui se desprende
para que el contenido audiovisual sea conocido y ha habido historias que gracias a
esta red social se convierten en influencers o jugadores profesionales, analistas,
casters (comentaristas en espafiol) y también en la categoria de Creative, donde
muchos editan en Photoshop o practican el dibujo digital llegan a ser contratados
mas alla de esta plataforma. Incluso para la creacion de iconos del canal o en
inglés, los emotes dentro de Twitch. Todo esto mencionado es un ejemplo mas

claro de cédmo se va formando el capital social dentro de la plataforma.

Cabe mencionar que, si se pretende empezar a realizar transmisiones o
vivir de ello, debe ser un trabajo constante y de preferencia tener horarios. Entre
mas tiempo se transmita, mayor la posibilidad de darse a conocer o tener mas
minutos de visualizacion. No hay una formula en especifico para poder destacar,
pero estas recomendaciones han sido parte de lo que me he percatado a lo largo
del tiempo haciendo analisis de observacién y con las entrevistas. Asi que mi
recomendacion es prueba y error para ver qué le funciona a cada persona

dependiendo de sus propios talentos, ejemplo: alguien puede ser muy sociable
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pero no jugar demasiado bien, entonces se debe trabajar aquellas cualidades para

sobresalir dentro de este medio.
Twitch como procuracion de fondos:

En el sismo del 19 de septiembre del 2017, muchos de los streamers
mexicanos recaudaron fondos para los afectados, lo cual tenia una causa de
filantropia, para dar apoyo a los que lo requerian en ese desastre natural. Lo que
respecta a filantropia tenemos que tomar en cuenta que la raiz de la palabra viene
de “amor” y “hombre” y se refiere a reducir el sufrimiento humano y dar apoyo a

guien menos tiene.

Este panorama me abri6 pauta a querer asociarlo ya que tienen muchas
cosas en comun, es la teoria que muchos que se dedican a transmitir en vivo en la
plataforma de Twitch desconocen y que al paso del tiempo van empleando estas

fases sin si quiera darse cuenta de ello.

Monica Stettner habla respecto a procuracién de fondos y la filantropia
basandose en el texto llamado Achieving Excellence in Fund Raising escrito por
Hank Rosso's en el afio 2011. Nos menciona que las fases de la procuracion de
fondos son: el andlisis, la planeacion, ejecucion, agradecimiento y rendicion de
cuentas. Como Twitch es una plataforma en donde apoyas directamente al
streamer todos estos aspectos se relacionan en concreto con la plataforma.
Hablaremos mas a continuacién de cada una de esas fases que son esenciales

para el cumplimiento exitoso de causas sociales dentro de la plataforma de Twitch.

Empezando por analisis, se refiere a observar el mercado, a la pertinencia
de la causa, la competencia, entre otras cosas. De la planeacion, hace énfasis en
la elaboracion del caso, definicion de objetivos, necesidades, metas financieras,
prospectos, tipos de donativos, duracion de la campafa, voluntarios que participen
y las técnicas de solicitud de donativos. De la ejecucion trata de la etapa de
solicitud de donativos y su realizacién. Agradecimientos, es de suma importancia
ya que sin el apoyo y colaboracion de las personas no se podria lograr aquella

causa. Rendicion de cuentas es la parte enfocada a plasmar como se utilizaron los
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recursos para que todo sea transparente y la parte de resultados en donde se

comprueba si se lleg6 a su cometido.

Las personas que componen la procuracion de fondos lo son: el patronato y
presidente o lider (en el caso de Twitch seria el propio streamer o creador de
contenido). Con lo que respecta al primero, el patronato es el grupo de personas
que se unen para apoyar una causa en comun (en nuestro caso serian los
espectadores y/o donadores). Los miembros de un patronato son los voluntarios
principales para la causa. El rol del presidente o lider debe de ser aquel que tenga
vision, que sea imparcial, que sea visible sin ser protagoénico y que tenga calidad
humana. Las razones para ser miembro de aquella causa pueden ser por
pertenencia, identificacién con la causa, por sentir culpa o por tradicion, entre otros

aspectos.

Aquel prospecto puede convertirse en un donante y aquel “no” se puede
convertir en un “si” al averiguar quiénes apoyan o les interesa la causa. También
se puede aportar con donativos en especie. Hay que considerar también que las
relaciones con prospectos se pueden construir a través de relaciones y no

encuentros (para que sean relaciones a largo plazo).

Todos estos aspectos ya mencionados son tomados a partir de la teoria
respecto a la procuraciéon de fondos ya que son bastantes a fines a la plataforma
de Twitch que tiene ese objetivo principal de ingresos a través de donaciones. Por
tanto, es una estrategia el poder retomar esta teoria (aunque no fue vista a
profundidad pero si mencionada) para tenerla en cuenta y emplearla, sobre todo si
se pretende ayudar en alguna causa social a futuro.

Cuestion de género dentro de Twitch:

Otra cuestion importante dentro de Twitch es el caso de género dentro de
esta plataforma. Expresiones como "Eres mujer, deberias estar en la cocina." o
"No deberias estar jugando videojuegos por ser mujer." son unas de las frases
mas comunes escuchadas dentro del ambito los videojuegos, en donde se puede

ver claramente la discriminacion y pautas sociales existentes. Asi como la critica a
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las mujeres que se pasan mostrando su cuerpo para llamar la atencion mas de lo

gue juegan dentro de la plataforma.

En gran medida los canales de mujeres que mas destacan en la plataforma
pueden ser identificados por ciertas caracteristicas como el ser atractiva a la vista,
ponerse poca ropa, mostrar escotes, algunas se la pasan haciendo zings® en la
mayor parte de la transmisién o destacan por poner prioridad en su camara web
(el tamafio que abarca es en mayor medida su rostro o cuerpo a comparacion de
la transmision del juego). Lo que causa que algunas personas que las observan
les falten al respeto en ciertas ocasiones y analizando el comportamiento que ellas
toman en estas situaciones puede ser desde que a algunas mujeres parece no
afectarles mientras se les hagan donaciones, mientras que a otras por el contrario
prefieren no leer el chat o ignoran ese tipo de comentarios. Lo que es cierto es que
estas caracteristicas generan mayor cantidad de espectadores ya sea por el

morbo, por las ganas de estar molestandolas u otras variables.

Es importante sefialar que dentro de Twitch existe gran variedad entre los
canales de jugadoras mujeres o disefiadoras, no Unicamente las caracteristicas ya
mencionadas que tienen que ver con marketing, muchas otras ni camara web
deciden poner y asi se concentran mejor, algunas muestran lo que dibujan y
conviven con el chat, otras mas no leen el chat y sélo juegan, al final depende de

cada chica y de como decida presentarse en la web.

Quizas por el anonimato dentro de Twitch y lo facil que es el crear una
cuenta sea que la razon principal por la gue existe mucho hate o comportamientos
toxicos dentro de la comunidad ya que a su vez no reciben mas que un baneo
dentro de ese stream al que estan molestando y a pesar de que los usuarios
pueden ser reportados, nuevamente pasan por un filtro en donde Twitch determina

el castigo.

% Un zing consiste en escribir un mensaje en el cuerpo o en un papel, que puede ser el nombre de alguien o
cuenta de Twitter, Facebook o alguna otra red social y sacar una foto. Para crear el zing sélo debes tomar la
foto con el mensaje o nombre de la persona que quieres publicitar.

41



Otro aspecto a considerar del género es que dentro de los eSports, el
namero de mujeres en participar en torneos es menor en titulos competitivos,
aproximadamente una mujer por cada diez hombres. Esto ocurre porque es mas
complicado que no sean vistas Unicamente como publicidad (prefieren contratarlas
por la belleza o cantidad de seguidores para asi hacer crecer su pagina mas que
por cOmo juegan) y cuando son consideradas para ser jugadoras profesionales, a
veces les ponen trabas o sélo las ponen de suplentes, ademas que Internet puede
ser un terreno hostil. La presion, los comentarios y otros aspectos hacen que sea

aun mas complicado este terreno para ellas.
Conclusiones de Twitch:

Volviendo al tema de Twitch, también es un medio por el cual el jugador decide
qué juegos comprar al ver la experiencia que otras personas tienen jugando
cuales quieran que sean los juegos transmitidos, es un fenémeno a nivel mundial
en donde los medios se han transformado de emisores Unicamente (como lo era la
television) a lo que es ahora, una construccion de una mejor comunicacion en
donde existe una retroalimentacion o dicho en inglés, feedback. Ya el receptor es
participante dentro de la dinAmica de Twitch y dentro de los videojuegos en si. Por
tanto, los medios tradicionales en edades de jovenes cada vez mas

frecuentemente han sido desplazados a redes sociales por Internet.

Ademas de lo ya mencionado existen diversas herramientas para la
obtencién de capital econémico tales como Loots y extensiones que puedes
agregar en el canal. Los Loots consisten en comerciales en la pantalla que los
espectadores pueden mandar al crearse una cuenta y escribir un mensaje al
streamer. Cada cierto tiempo sale el mensaje en pantalla junto con un comercial y

asi se genera poco a poco ingreso extra.

No existe una férmula inequivoca para subir de espectadores dentro de la
plataforma, esto depende de diversos factores y de cémo le va funcionando a

cada persona en base a una introspeccion personal definiendo los puntos fuertes.
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También cada persona elige el tipo de seguidores que tendra, si sus streams los

rige con valores como el respeto sus espectadores seguirdn ese comportamiento.

Es un tema amplio que se puede abordar desde muchas aristas y en
diferentes ambitos, me gustaria invitarlos a que se sumerjan y la investiguen, al
inicio no podia entender en un primer momento como era que las personas
preferian ver los juegos de alguien mas en lugar de jugar, de hecho, no podia
pasar horas en la computadora viendo a una persona Unicamente, me parecia un
mondlogo, pero al pasar el tiempo fui comprendiendo lo que los espectadores

buscaban y con este capitulo espero haberlo transmitido.

Cabe mencionar que Twitch es considerada una red social y no un
buscador ya que esta diferencia recae en la posibilidad de la generacion de capital
social ya mencionado con anterioridad. Otra de las posibles diferencias con
YouTube es que esta plataforma es considerada mas un buscador de videos, a
pesar de incluir como en Twitch un chat en tiempo real y también intentar crear su
apartado llamado YouTube Gaming, el cual no tuvo el mismo éxito y cerro su

aplicacion de streaming con la que Google pretendia competir con Twitch.

Considero importante sefialar que para atraer a mas personas dentro de
Twitch es necesario el uso de otras redes sociales como lo son: Twitter, Facebook,
Instagram y YouTube, en donde el contenido es de suma importancia para el
trafico de personas redireccionadas hacia Twitch.

Una de las preocupaciones hacia Twitch por parte de los streamers es la
paga. Existen tres modalidades de suscripciones en donde los suscriptores eligen
pagar $4.99 USD al mes, 9.99 USD o 24.99 ddlares por suscripcion a un canal. A
los creadores de contenido se les paga la mitad de los ingresos, Twitch se queda

con la otra mitad.

Se le debe restar impuestos, cuotas de autbnomo y demas. Existen dos
niveles de streamers los afiliados y los partners y a pesar de que en ambos casos
los ingresos llegan a través de la publicidad, el pago de los suscriptores y los bits,

los partners o socios tienen algunas ventajas como lo son: el almacenar sus
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videos durante mas tiempo, el poder desbloguear mas iconos para su canal, el
plazo de pago es menor y para aquellos que son pioneros en la plataforma en
lugar de ganar 50% ellos 50% la plataforma, pudieron conseguir hasta un 80%

ellos 20% Twitch, depende el contrato obtenido.

También algunos pioneros dentro de Twitch no tienen restriccion al hacer
contenido en otras plataformas, mientras que los streamers que son Mmas nuevos
lo tienen estrictamente prohibido y muchos se quejan de ello pero no tienen ese
conocimiento de la situacion. Es hasta no obtener al menos 100 dolares en total,

que se recibira el pago.
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Capitulo Il
L@

Capital Social y Vida Cotidiana

Este capitulo nos hablard brevemente del concepto de capital social,
destacando los autores mas importantes como lo son: Durkheim, Bordieu, Marx,
Coleman, entre otros. Surge gracias a ciertas circunstancias como lo son la
confianza, los valores, las normas y las conexiones. El objetivo principal es enlazar
los elementos basicos que se considera se pueden obtener dentro de la
plataforma de la que ya hemos estado mencionando y relacionarlos con el capital

social.

Entre las aportaciones de Weber, lo mas importante a destacar es respecto
a la accién social. Nos dice que toda accion social puede ser racional con arreglo
a: fines, valores, afectiva y tradicional. (Weber, 1964) Esto lo debemos tener
presente con forme avancemos con el texto ya que son las intenciones que

motivan a las personas.

Cabe mencionar que no existe una definicion exacta del concepto de capital
social, sino ha sido una construccion de diferentes autores para poder tener un
referente de este concepto. Esto hay que tomarlo en cuenta para que a lo largo de
la lectura se vaya creando un referente y poder comprenderlo. Este apartado esta
dividido en subcapitulos como lo es el de “Capital Social”, en donde se hablara de
la creacion del concepto desde sus inicios y se incluird una vision positiva tanto
negativa del uso de Internet. Mas adelante se hablara de otro concepto, el de “vida
cotidiana” basado en diversos autores, pero tomando en cuenta principalmente a
Agnes Heller (socidloga marxista). En este capitulo se desglosaran los puntos

esenciales que dan pie a este concepto.
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La importancia del concepto de vida cotidiana y por qué se relaciona con la
plataforma es por una adaptacion de lo que se realizaba antes de hacer streaming
o contenido y mas adelante al realizarlo con regularidad. Las costumbres y lo que
se hace dia a dia se va transformando hasta hacerse una rutina, por esta razén es

necesario el concepto, asi entender ese proceso.

2.1 Capital Social

Para comprender este concepto se debe iniciar por capital seguido de las formas

primarias del capital que son: capital humano, cultural y social.

¢ Qué es capital social? Karl Marx establece que el capital es un valor
obtenido por la burguesia o los capitalistas en el cual controlan los medios de
produccién. Otra aportacion importante del autor ya mencionado lo es el de las
relaciones sociales, que ademas de generar interaccion social, llevan a cabo

procesos de produccién. (Lépez, 2011: 56)

Una de las formas primarias del capital lo es el capital humano y para comprender

mejor el concepto, Novelo dice:

El capital humano que no es producto del esfuerzo fisico, sino que es un
valor agregado en el trabajador. Este tipo de capital se hace presente
cuando un trabajador adquiere conocimientos y desarrolla habilidades que
pueden ser utilizados para negociar la participacion en los procesos de
produccion. Este capital se obtiene fundamentalmente a través de la
educacion, los cursos o bien la experiencia de los trabajadores. (Lopez,
2011: 56)
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En segundo lugar, hablaremos del capital cultural, el cual es elaborado por la clase
dominante, que impone su cultura por medio de la educacion, para internalizar los

significados y conocimientos de las proximas generaciones para asi preservarlos.

Para Phillip Howard "el capital social podria definirse como a quién
conocemos Y el capital cultural podria definirse como las cosas que sabemos”
(L6pez, 2011: 82)

Del concepto de capital social como tal no hay una definicion precisa y
algunos investigadores acotan el término a la estructura de las relaciones que un

individuo obtiene en una red y que determinan su comportamiento individual.

Uno de los autores que aportd al concepto de capital social es Emile
Durkeim y para ello es fundamental tener en cuenta que a finales del siglo XIX,
Durkheim mencionaba ya dentro de las sociedades modernas la importancia de
las relaciones sociales en la cooperacién social como fuente esencial de
solidaridad social. También diferenciaba la solidaridad entre mecénica y organica.
La primera es caracteristica de las sociedades premodernas basada en la
igualdad de tareas. La segunda es propia de sociedades modernas basada en

interdependencia con base cooperativa. (Lopez, 2011: 57)

Otro de los autores importantes para este concepto lo es Max Weber,
hablando de la accion social. Weber en su texto de Economia y sociedad resalta lo

siguiente:

la accién social se orienta por las acciones de otros, las cuales pueden ser
pasadas, presentes o esperadas como futuras... los otros pueden ser
individualizados y conocidos o una pluralidad de individuos indeterminados

y completamente desconocidos. (Weber, 1964: 18)

Esto nos ayuda a comprender la colaboracion e integracién de un grupo social,
haciendo referencia a adaptarse al comportamiento respecto de otros individuos

con el cual el comportamiento de los otros, marca su propio comportamiento. Lo
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cual nos ayudara mas adelante a entender el comportamiento de los individuos

dentro de la plataforma de Twitch.

El concepto de “comunidad” es de relevancia para nuestro estudio ya que,
Hanifan nos menciona que la comunidad es un conjunto de individuos que se
beneficia de la cooperacion de todas sus partes. Tomando este mismo
pensamiento y aplicandolo en el caso de Twitch tenemos la colaboraciéon de las
personas que se identifican a si mismas como gamers y/o streamers, que ayudan
a crecer la plataforma de diferentes maneras y por ello muchas de las personas se
sienten parte de una comunidad de Twitch ya sea por seguir a algin streamer en

especifico o porgue se reconocen a si mismos como jugadores.

Pierre Bourdieu define capital social como "un agregado potencial o actual
de los recursos que se acumulan en un individuo o grupo social a través de la
generacion de relaciones o contactos durables mas o menos institucionalizados y
de mutuo acuerdo y reconocimiento” (Bourdieu, 1985: 248) en el libro las Formas
del Capital escrito en el afio de 1985 haciendo una diferencia entre capital
econdmico, social y cultural. Para Bourdieu, es un medio para tener acceso a otros
tipos de capital cuyo resultado se puede sintetizar en la posesién del capital

econdmico.

Otro de los aspectos importantes para este autor es la durabilidad y
densidad de los lazos o conexiones. El capital se muestra en tres formas ya
mencionadas: econdmico (que se transforma en dinero), cultural (que puede
institucionalizarse) y capital social. Este Ultimo a base de obligaciones sociales y
en algunas condiciones puede llegar a ser capital econémico. (L6pez, 2011: 64)

Tomando en cuenta la siguiente aseveracion "el capital social va a estar
determinado por el tamafio de las relaciones y redes que el individuo haya
construido, y el uso que los individuos hagan de los recursos existentes en las
conexiones y redes previamente establecidas." (Lopez, 2011: 65) Siguiendo esta
misma logica podemos decir que en la red social de Internet, Twitch se observa

gue dependiendo de los espectadores obtenidos de cada transmision en vivo, se
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puede facilitar o no el impacto que se tiene tanto en el chat como en la adquisicion

de una posible donacion.

Otro punto importante mencionado en el texto de Novelo es la desigualdad
econOmica que genera y mantiene este tipo de capital ya que al contar con mayor

nivel econémico, se obtiene mayor nivel de capital social.

Para James S. Coleman el capital social debe facilitar la accién individual o
colectiva dentro de una sociedad desprendida de las redes sociales. (L6pez, 2011:
65) Y se crea justo donde las relaciones entre individuos se coordinan para facilitar
una accion colectiva. Se basa en el intercambio de favores entre individuos que
forman parte de la misma estructura social. Esto resumido en la comunidad de
jugadores dentro de Twitch por mencionar un ejemplo seria el siguiente: Cuando
un streamer colabora con otro ya sea por expandir su propio canal o para hacer
mas entretenido el directo, se le da créditos a la otra persona y normalmente
ambos mencionan sus redes sociales personales para hacer crecer su comunidad

y asi darse a conocer. Novelo explica:

La creacion del capital social se manifiesta en el momento en que un
individuo hace algo a favor de otro, confiando en que ese otro se
comportara de manera reciproca en el futuro. Esta l6gica se aplica en
muchas oportunidades entre usuarios de las redes sociales en Internet, lo

gue no implica que sea constante.

Por lo cual, las relaciones obtenidas dentro de esta plataforma se plantean que
sirvan en un futuro, para un beneficio entre ambas partes. A continuacion, se

mencionaran valores o caracteristicas propias del capital social:

e Igualdad

e Interdependencia

e Buena voluntad

e Compaferismo

e Empatia: Nace de la identificacion.
e Simpatia
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e Confianza social: Elemento cognitivo que caracteriza los valores morales y
las actitudes, en ocasiones es consecuencia de la participacion en
relaciones sociales y en el apoyo social. (L6pez, 2011: 88)

e Apoyo mutuo

e Normas

e Sentimiento de mutua obligacién

Estas variables que son parte del capital social y dadas por Lépez Novelo las
tomaremos en cuenta mas adelante en las entrevistas a profundidad para no
olvidarlas ya que son parte fundamental de este estudio para comprobar el

aspecto de capital social dentro de Twitch.

Coleman afirma que el capital social es un recurso a partir de la realizacién
de favores convertidos en obligacion donde el individuo alcanza sus propios
objetivos. (Lopez, 2011: 66)

Para Robert Putnam hay tres elementos fundamentales que son constantes
en las redes sociales en linea y que generan relaciones de solidaridad, estos
elementos son: conexiones, normas y confianza. Esta Ultima se define como "un
elemento cognitivo que caracteriza los valores morales y las actitudes, en
ocasiones es consecuencia de la participacién en relaciones sociales y en el

apoyo social" (Lopez, 2011: 88).

Entre mas grado haya de confianza, mayor probabilidad de cooperacién.
Esta l6gica nos habla de la reciprocidad entre los individuos dentro de las redes

sociales.

De acuerdo con Francis Fukuyama, el capital social es la existencia
especifica de valores informales 0 normas establecidas entre los miembros de un
grupo que permiten la cooperacion y construccion de confianza entre ellos. Asi
como la adquisicion de virtudes: lealtad, honestidad y dependencia. También parte
del supuesto de que el capital social es igual de importante que el capital fisico y

econdmico.
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Nos define el capital social como "la habilidad que tienen las personas de
trabajar juntos con un propésito comun. La confianza es un elemento fundamental

en la construccion de las redes sociales reales y digitales." (Lépez, 2011: 72)

Otro de los puntos que menciona este autor es que a pesar de que la
confianza es un elemento esencial en la conformacién de las redes sociales, no

determina las redes de caracter digital.

Un aspecto a considerar por el autor también lo son las culturas ya que, si
cuentan con un alto indice de confianza, mayor es la creacién de capital social y a

su vez se convierte en crecimiento econémico.

El capital social y en especifico esta investigacion no podria analizarse de
tal manera sin las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, conocidas como
TIC, asi como la llegada de Internet. Novelo nos dice que "El capital social no es
un bien individual sino un recurso accesible en una red social" (Lopez Novelo,

2011, pag. 77) En nuestro caso, de Twitch.

Internet facilita la comprension del capital social ya que esta tecnologia ayuda a
potencializar su construccién y parte importante lo es el estudio de su uso. Los
internautas que lo utilizan, por mencionar algunos ejemplos van desde la
basqueda de informacién, el juego en linea, hasta la comunicacion, relacién en

linea, la exploracion y la apropiacion.

James E. Katz y Ronald E. Rice mencionan lo positivo y negativo del uso de

esta tecnologia y se destaca lo siguiente:
Vision positiva:

La libertad y el poder socializar con personas de niveles altos de educacion que
pueden ayudar a solucionar problemas de la vida cotidiana (concepto del que se
hablara mas adelante).

"Los individuos y grupos que utilizan Internet, leen mas, tienden a trabajar

en patrones organizativos interesantes que se aprovechan de las redes de
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conocimiento y sobre todo tienden a formar comunidades a través de las cuales
construyen capital social de puente!® o de lazos fuertes!!" (L6pez Novelo, 2011,
pag. 81)

Permite la comunicacion en cualquier lugar del mundo, sin barreras
geograficas. Es un espacio de rapida difusion y uso facil para comunicarse,
colaborar y relacionarse con individuos. Las conexiones en red trascienden en el
tiempo y espacio, por tanto, podemos conectarnos a la hora que sea y con quien
sea accediendo a espacios en cualquier parte del mundo indirecta o directamente.
También ayuda al establecimiento de nuevas formas de relacidon social que a

través del tiempo salen del ciberespacio y contintan en el espacio real.

Contribuye al capital social creando capital colectivo e individual. También
promueve y fomenta la interaccion, interactividad, expresion social y participacion
logrando nuevas formas de interaccion social. Genera redes de conocimiento,

apoyo, etcétera.

Otro de los puntos a destacar de Internet lo son sus usos innovadores ya
que en particular dentro de Twitch se cuenta con un chat en tiempo real de las
transmisiones en vivo, en las cuales hay una nueva forma de interaccion, no
solamente de emisién sino de recepcién y respuesta. Elementos fundamentales en

la comunicacion.
Visién negativa:

Las fuerzas comerciales y tecnolégicas controlan esta tecnologia, por tanto existe

desinformacion.

Existe una desigualdad al acceso a las redes sociales en Internet donde los
paises de primer mundo que cuentan con infraestructura y con alfabetizacion
digital tienen grandes posibilidades de acceso al capital social. Mientras que los

paises en via de desarrollo no tienen esta posibilidad y por esta razon no cuentan

10 Las relaciones de puente son de caracter heterogéneo, basada en algunas diferencias. (Lépez, 2011: 89)
11 Las relaciones de lazos fuertes son establecidas con personas homogéneas o parecidas a uno mismo.
(Lopez, 2011: 89)
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con el uso de las TIC, por tanto, no generan capital social dentro de las redes

digitales.

Contenidos carentes de validez, de investigacion o valor académico.
También existe la posibilidad de que se formen comunidades dedicadas a la

delincuencia, fraude o chantaje.

Para analizar desde otra arista el comportamiento social, es prescindible
tomar en cuenta la psicologia (entre otras ciencias mas) pero enfocandonos en
esta, la psicologia de las masas de Sigmund Freud nos abre un panorama

interesante de analizar.

Cuando se habla de psicologia social o de las masas, se suele prescindir de
estos vinculos y distinguir como objeto de la indagacion la influencia
simultanea ejercida sobre el individuo por un gran nimero de personas con
quienes esté ligado por algo, al par que en muchos aspectos pueden serle
ajenas. (Freud, 1921, pag. 67)

Con esta afirmacion podemos darnos cuenta que existen vinculos dentro de
Twitch donde el streamer esta ligado a la gente por algo, ya sea el mismo
videojuego que los espectadores conocen, ya sea por identificacion, u otras

caracteristicas.

Asi mismo dentro de Twitch existen comunidades donde los espectadores
apoyan a su streamer llamense fans y esta figura esté o no esté en lo correcto, lo

secundan igualmente.

He aqui el rasgo mas notable de una masa psicoldgica: cualesquiera que
sean los individuos que la componen y por diversos o semejantes que
puedan ser su modo de vida, sus ocupaciones, su caracter o su inteligencia,
el mero hecho de hallarse trasformados en una masa los dota de una
especie de alma colectiva en virtud de la cual sienten, piensan y actian de
manera enteramente distinta de como sentiria, pensaria y actuaria cada

uno de ellos en forma aislada. (Freud, 1921, pag. 70)
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Esta aseveracion no solo es notable en el caso de la comunidad de Twitch, esta
conducta también se puede observar dentro de cualquier comunidad de un juego
en linea, sobre todo aquellos que cuentan con un chat global y se contempla un
notable cambio en la forma de actuar. dejandose llevar por las masas. Por dar un
ejemplo, si la comunidad de un juego es toxica, se tiende a seguir ese mismo
comportamiento por contagio. Otro punto a considerar es que dentro de Internet
existe esa posibilidad de que las personas se desinhiban mucho mas a lo que

usualmente harian.

Para finalizar, es importante tener en mente que el acceso al capital social
no es posible para todo el publico en general, por tanto, es de caracter
semipublico. Y esto limita nuestro objeto de estudio en esta investigacion,
quedandonos con aquellos que tienen acceso a Internet y a la red social o
plataforma que es Twitch.

2.2 Vida Cotidiana

Lo esencial de este apartado serd entender lo que es el término vida cotidiana
para asi poder tener un analisis mas profundo siempre tratando de dar ejemplos
de lo que es y lo que respecta a este término dentro de Twitch. Para ello se
utilizara el texto de Agnes Heller titulado Sociologia de la vida cotidiana y también

se contemplaré a Luckas para fundamentar este concepto.

Para comprender el concepto de vida cotidiana, Heller nos dice lo siguiente
"La vida cotidiana es el conjunto de actividades que caracterizan la reproduccion
de los hombres particulares, los cuales, a su vez, crean la posibilidad de la
reproduccion social." (Heller, 1967: 25) también que "... en toda sociedad hay una

vida cotidiana y todo hombre, sea cual sea su lugar ocupado en la division social

54



del trabajo, tiene una vida cotidiana.” (Ibid.) Esto se ira explicando poco a poco a

lo largo de este capitulo.

El texto de Agnes nos menciona "...Ios grandes conflictos que se verifican
en el conjunto social provienen de los conflictos de la vida cotidiana, intentan
darles una respuesta y, apenas estos conflictos quedan resueltos, desembocan de

nuevo en la vida cotidiana transformandola y reestructurandola.” (lbid.: 88)

Las redes sociales de Internet y principalmente dentro de Twitch esta
aseveracion tiene sentido y ejemplo especifico de ello seria que en el terremoto
del 19 de septiembre del 2017 muchos de los streamers reestructuraron la
dindmica social de su propio stream para recaudar fondos a asociaciones,
brigadas (entre ellas la Cruz Roja y Brigada de Rescate Topos Tlatelolco) esto a
pesar de que varios de los participantes ya sean donadores o los propios
streamers no se encontraban cerca de las zonas afectadas. Transformando aquel

desastre natural en fomentar la filantropia en sus seguidores.

Otro de los puntos a considerar mencionados en el texto es el siguiente:

En la moderna sociedad industrial, donde todos los medios, los articulos
superfluos, los modelos de comportamiento y los clichés, el consumo y la
imitacion de los cuales agota toda la vida de los hombres, son
proporcionados por la produccion social como «productos acabados», el
consumo (incluso en sentido econdmico) va extendiendo su propio ambito
al interior de la vida cotidiana, e incluso la pasividad tiende a crecer en

volumen y amplitud. (Heller, 1967: 91)

Esta afirmacion se puede sefialar dentro de la comunidad de Twitch a través de

los gamers que al paso de los afios y con el avance en el mercado se han creado
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innumerables articulos de ornamento como lo son las luces RGB??, los peluches o
mochilas de diversos personajes de videojuegos, los accesorios como auriculares,
entre otros. En donde cada creador de contenido se esfuerza por mostrar el mejor
setup en pantalla para destacar. Y también tomando el modelo de consumo dentro
de este espacio, los patrocinios 0 sponsors es como toman lugar gracias a la
cantidad de personas que pueden llegar a ver las transmisiones en vivo y las
empresas, cada vez mas frecuentemente busca a este tipo de influencers para
poder hacer uso de la mercadotecnia y especificamente dirigirse al publico de

jugadores (les conviene sobre todo a los que venden computadoras o periféricos).

Agnes Heller menciona que el saber cotidiano es una categoria objetiva y
normativa. También que “El desarrollo de los medios de produccioén y el cambio de
las relaciones sociales pueden ser tan rapidos que no sélo las generaciones mas
jovenes toman una parte de su saber de otras fuentes, sino que las mismas
generaciones mas viejas estan obligadas a aprender de nuevo, a apropiarse de un

nuevo saber cotidiano” (Heller, 1967: 266)

Y este ejemplo nos remite al cambio de la televisién a los nuevos medios
como lo es el streaming y las nuevas tecnologias que si bien es cierto que las
generaciones mas viejas tienen un choque de generaciones, en las cuales muchas
personas mayores no saben utilizar un teléfono inteligente y desconocen toda la
capacidad que conlleva este aparato, muchos otros poco a poco han incorporado
esta tecnologia en su vida diaria. Lo que ha contribuido a que la television no
tenga el impacto que se tenia hace unos afios y el caso contrario de las
plataformas de streaming como lo es Twitch que van en auge y en un proceso de

adaptacion.

El texto de Heller también menciona que el saber cotidiano es transmitido a

las nuevas generaciones a través de los padres y ancianos, en general mediante

12RGB es una sigla formada por los términos de la lengua inglesa red (rojo), green (verde) y blue (azul).
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las generaciones adultas, pero a su vez, lo es gracias a la escuela, la prensa como
la radio y television que participan como medios de comunicacion de masas. Estos

ultimos se convierten en medios eficaces de manipulacion.

Una de las caracteristicas del pensamiento cotidiano son el interés y la
curiosidad. La verdad es en la vida cotidiana una categoria de valor. Heller
menciona un proverbio que dice “El que tiene juicio aprende a expensas de los
demas” (Heller,1967: 281) y esto nos explica que la reflexion obtenida después de
puede referirse no soélo a las acciones propias, sino a al destino o acciones de los

demas y que este método es usual en la vida cotidiana para obtener experiencias.

De Marx, Heller sefiala que “la ignorancia como un demonio, una fuente de
innumerables tragedias. Pero de ella se derivan, ademas de las grandes tragedias
muy a menudo los fracasos menores de la vida cotidiana” (Heller, 1967: 282) Con
este sefialamiento, aterrizandolo en nuestro tema, podemos mencionar que el
hecho de hacer transmisiones en vivo son hechos pragmaticos y basados en la
repeticion, que a su vez tiende a ser prueba y error. Por dar un ejemplo y haciendo
una hipotesis: al asumir ciertas actitudes de enojo dentro del juego puede que eso
aleje a los espectadores. Caso contrario que a pesar de que tu equipo no coopere
contigo dentro del juego, simplemente te ries y esta accion genere interés en los

viewers.

También al hablar de vida cotidiana cabe sefialar que son frecuentes los
debates sobre la verdad y esto se puede plasmar al observar a ciertos
generadores de contenidos que hablan de temas polémicos y dan su propia
perspectiva u opinion de un caso en particular. Poniéndose asi en una postura y
tratando de defenderla, aunque también es necesario mencionar que esto se da
mucho con fines de morbo por el “chisme” de la vida privada de otras personas. Lo
que genera mas visitas al canal, estadisticamente hablando. Siguiendo esta
premisa “Conocer un fendémeno en el plano de la episteme no significa
simplemente poder reaccionar ante él (o bien saberlo producir), sino conocer la

conexion que lo liga a otros fendmenos.” (lbid.: 287) un ejemplo son las
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tendencias y como poder entenderlas mejor para que ayude en el tipo de

contenido que se quiere generar.

Por ultimo, daré un ejemplo respecto a vida cotidiana para mostrar que al
dedicarte de lleno a crear contenido en la plataforma, se van transformando
algunos aspectos para crear esa rutina vista ya como una forma de vida. El
siguiente caso sera plasmado en un caso en particular que me llamo la atencién
porque usé la frase “vida cotidiana” refiriéendose a hacer directos. Mas adelante en
las entrevistas también se planea explicar como cada entrevistado ha modificado
su comportamiento en base a ser streamers y cOmo es que era su vida antes de

conocer Twitch y a qué se dedicaban.

Respecto al concepto de vida cotidiana dentro de

3 cajacajatv 4h

los streamers, cito una captura de pantalla de una historia
de Instagram de un streamer que hace directos y es |y a
conocido como CajaCaja en Twitch. Lo particular en la A DEJAR A MI PAPA
siguiente imagen es que incluye el concepto de vida DE REGRESO A LA
cotidiana, como se puede observar la imagen dice “de |/l a0 SR
regreso a la vida cotidiana y a los streams diarios” porque STREAMS DIARIOS
hace referencia a la rutina que tiene dia a dia de ser

constante en crear contenido dentro de la plataforma.

Q ) | Enviarmensaje

Antes de conocer Twitch él se dedicaba a jugar y estudiar,

al comenzar a hacer directos él se dedicaba medio tiempo . qure 5: Captura de historia en

Instagram. Tomada el dia 27 de

a crear contenido y al terminar sus estudios se convirtié en
mayo, 2019 1:27pm.

su estilo de vida y lo hacia de tiempo completo.
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Capitulo Il
LY@

Estudio etnometodoldgico de Twitch

Este método trata de entender que los seres humanos tienen un sentido
practico donde adecuan normas de acuerdo con su racionalidad utilizada en la
vida cotidiana. Surge en los afios sesenta y uno de los mayores exponentes es
Harold Garfinkel con el texto Estudios en Etnometodologia en el afio 2006, nos

dice lo siguiente:

Los estudios etnometodoldgicos analizan las actividades cotidianas como
métodos que sus miembros usan para hacer que esas actividades sean
racionalmente visibles y reportables para todos los efectos practicos, es
decir explicables, como organizaciones de actividades cotidianas corrientes.
La reflexividad de este fenbmeno constituye un rasgo singular de las
acciones practicas, de circunstancias practicas, del conocimiento de sentido
comun de las estructuras sociales, y del razonamiento de la sociologia
practica. Al permitirnos localizar y examinar su acontecer, ese Mmismo
aspecto reflexivo del fendbmeno establece las pautas de su propio estudio.
(Garfinkel, 2006: 1)

En este capitulo hablaremos de la metodologia empleada para obtener variables
gue nos interesan del capital social y asi comprobar si se da o no dentro de la
plataforma de Twitch. Cada concepto se tomé de la teoria de Capital Social en el

capitulo dos, en el apartado 2.1 creandose asi una lista de esos conceptos.

A continuacion, se explicara mas a profundidad el método empleado y mas
adelante se nombraran los casos, especificando el por qué la eleccion de cada

entrevistado, dando un panorama de cada uno y nombrando los resultados
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obtenidos de cada entrevista. Al final de este capitulo se analizaran los casos y se

veran las conclusiones.

3.1 Explicacién de la metodologia

Basandonos en entrevistas a profundidad hacia streamers dentro de Twitch
se pretende obtener resultados de como ciertas dinAmicas dentro de la plataforma
facilitan el capital social y se convierten en patrocinios o procuracion de fondos.
También cdmo se escala de tener una media de pocos espectadores a lograr
obtener més de 75 personas estables por transmision. Esto a través de preguntas
y andlisis de casos. Enfocandonos en nuestro objeto de estudio, denominado
Practicas, usos e implicaciones en la vida cotidiana de los streamers se pretende

sacar variables para el andlisis cualitativo de este estudio.

Con base a los conceptos y categorias vistas en los capitulos anteriores se
analizara de forma cualitativa las variables establecidas gracias a éstos. Se
mostrara graficamente en una tabla cada variable para mas adelante ir planteando

y desglosando los resultados.

Capital Social

& & & f &
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Figura 6: Variables del capital social. Fuente: Creacién propia.
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Hay que tener en cuenta estos conceptos ya que mas adelante se usaran en las
entrevistas a profundidad, para poder comprobar si es verdad que se crea capital
social a partir de Twitch o no. A continuacién se hablara de las tres entrevistas a

creadores de contenido para emplear estas variables y poder comprobarlas.

3.2 Casos

Se contemplaran los siguientes tres casos: el primer caso es de un creador de
contenido de medio tiempo, el segundo caso una streamer de tiempo completo
que trabaja para Riot Games y el tercero un jugador profesional que utilizé la
plataforma para recaudar fondos el 19 de septiembre del 2017 el cual fue su ultimo
directo en Twitch. Todos ellos consiguieron el partner en la plataforma y los
primeros dos casos alguna vez han vivido de hacer directos como su trabajo de
tiempo completo. En el tercer caso, fue Twitch quien lo buscé y le ofrecié hacer

directos en la plataforma.
Primer Caso: GuisGaming

Con lo que respecta al primer caso, tenemos a Luis Arturo Rascon Zamora o
mejor conocido en Twitch como GuisGaming, creador de contenido en Twitch con
partner (se logra teniendo un promedio de 75 espectadores por transmisidon) quien

particip6 en la recaudacion del cafion del sumidero.

Nos cuenta el porqué de su nombre en Twitch, que su abuelo solia llamarlo
Guis y en memoria a él, se auto nombrd asi en la plataforma so6lo que ciertas
redes no le permitian la diéresis y se quedd como “Guis”. Conocié Twitch gracias a
sus amigos, los cuales tenian un clan (no tenian algin nombre en especifico) de
amigos que jugaban juntos, pero al separarse por la universidad o hacer su vida

cada quién le recomendaron esta plataforma para que conociera mas personas
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gue jugaran lo mismo que él. Hablé de su experiencia con otras plataformas como
YouTube y Mixer hace afios, pero Twitch se le hizo una plataforma especializada o

enfocada al gaming y por eso la preferencia.

Ademas de hacer streams él estudia ingenieria en sistemas
computacionales, y por medio de outsourcing apoya a empresas con disefios
industriales en Autocad. Naci6 en Tuxpan, creci6 en Poza Rica Veracruz y

actualmente vive en Monterrey, nacido en el afio 1993 (actualmente 25 afos).

Antes de dedicarse a hacer streams Giis estaba estudiando la universidad.
Conoci6 Twitch cuando se encontraba en el Ultimo afio de la preparatoria, empezé
a realizar directos saliendo de la universidad hasta el punto en donde podia sacar
mas ingresos de lo que sacaba en un trabajo de ocho horas como recién egresado
por medio de los directos. Fue entonces cuando decidié que podia dedicarse de
lleno a los streams y por razones de mejor internet, el estar mas cerca de eventos,

colaboraciones con otros streamers y familia se decidi6 mudar a Monterrey.

Respecto a su comunidad, Guis afirma que “por las buenas, son los
mejores; por las malas, te pueden hacer la vida imposible, son muy llevados, pero
respetan, saben con quién llevarse. Son muy leales, muy fieles, apoyan
demasiado y diria yo que son muy unidos incluso entre ellos. Es una comunidad
muy estable”. También que no les llama de una forma especifica pero que a veces

les dice “Guisos”.

Como no todo es positivo, nos comentd respecto a comentarios negativos
recibidos dentro de la plataforma. En varias ocasiones le han dicho que es malo
jugando, le han cuestionado qué hace en la plataforma si no sabe jugar, también
lo han comparado con jugadores profesionales en nuameros (cantidad de
espectadores), por nombrar algunos ejemplos mencionados por él. De estos
ejemplos la forma en la que él reacciona es no poniéndoles atencion y
respondiendo de buena manera. Sus seguidores al ver estas actitudes tratan de

ayudarlo contestandoles, pero Guis siempre trata de mediar la situacion.

62



Otro dato interesante es que antes de iniciar stream, Guis siempre trata de
comer un chocolate para estar mas despierto, se podria decir que su rutina
empieza con eso, seguido de poner cinco minutos de canciones mientras él se
prepara para dar inicio al stream. Se toma veinte minutos para platicar con el chat
para saber mas de lo que acontece en sus dias y lo considera de suma
importancia para seguir creando una comunidad dentro de su directo, para que
sepan que para €l no son un numero, sino personas detras de la computadora.
Después comienza a jugar e intenta involucrarlos en los juegos por eso €l dice que
‘no es ver a alguien jugar, sino es ser parte del juego”. Trata de que sus
seguidores tomen decisiones en ciertos juegos, terminando de jugar pone videos
para platicar, otras veces saca la guitarra y empieza a tocar, todo esto antes de

irse a dormir.

Ha participado en dos recaudaciones de fondos. El primero en el que
participo fue para el cafion del sumidero, juntando recursos para la limpieza del
rio. En esto recibio el apoyo de personas como Alkapone (uno de los streamers
mas conocidos dentro de Twitch que actualmente transmite también en la
plataforma de NonoLive), Sibrel (hace streams, es partner y representa la parte
administrativa dentro de Twitch México), Arigameplays (streamer bastante
conocida dentro de la plataforma) y su primo Jirgen Damm Rascén (jugador
mexicano de Tigres) quien aporté con dos playeras para sortear a las personas
que mas donaran. Una de la seleccion mexicana y la otra de Tigres, esta ultima

autografiada por el equipo y la de la Seleccion firmada por él.

La segunda recaudacion en la que participd fue para el terremoto del 19 de
septiembre del afio 2017 destinado a la Brigada de Rescate Topos juntando asi
100 USD.

Las metas personales de recaudacion las hace con el fin de conseguir
apoyo extra para el directo u ofrecer mas contenido, no pidiéndolo para seguir
viajando o seguir haciendo los directos. Luis considera importante que se realicen
metas de donaciones personales constantemente ya que considera que todas las

personas tienen ambiciones y asi es mas sencillo fijarse un lugar hacia donde ir.
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Al preguntarle del seguimiento de esa recaudacion nos contestd que estuvo
atento de la cuenta de Twitter a la que se le otorgd el dinero y asi se entero de

como fue el proceso y uso de esas donaciones.

Del tema de los patrocinios, Luis afirm6 que de los primeros que ha recibido
apoyo es de una pagina llamada Nitrado®® que actualmente continGia con ellos.
Con HyperX fue un cuatrimestre donde les dieron dinero en especie (productos) y
apoyo econdomico. También colaboré con Loots, una empresa espafiola donde
haces cartas con retos las personas compran cofres, salen tres cartas al azar
donde canjean una de ellas y la persona realiza lo que dice la carta. El patrocinio
fue con apoyo econémico y ventajas como un mayor porcentaje de ganancias en
su pagina streamloots.com que consiste en poner comerciales en parte de la

pantalla del streamer y con esto va generando ingresos.

A Glis le tom6 un afio llegar a ser partner en Twitch y lo que lo distingue de
otros creadores de contenido dentro de esta plataforma es que involucra a los
espectadores en el juego, no Unicamente entretener sino escucharlos y tomar en
cuenta su palabra para la toma de decisiones en sus juegos. También que se han

acercado a él a platicarle sus problemas.

Por si solo ha tenido un maximo de 400 espectadores simultdneos en su
directo y con host (de Elder) ha llegado a 6500 personas. Y el maximo de horas
realizadas en stream sin parar se pretendia fueran 24 horas, pero no soport6 el
cansancio y realizé 23 horas y media, que se convirtié en chiste local “se va a

armar el 23 horas y media”.

Nos comparte que no juega con las mismas personas, que intenta variar.
Algunas veces juega solo, otras veces acompafado. Reconoce jerarquias en la
plataforma diciéndonos que los mejores numeros los tiene Ded y Alkapone,

seguido de Ari y Juan, una pareja popular.

Los beneficios por suscribirse en su canal son: agregarlo en todos los

videojuegos, los invita a jugar, preferencia en partidas con él, participacién en rifas

13 Nitrado es un proveedor de servidores de juegos y alojamiento de aplicaciones lider en el mundo.
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0 sorteos, grupo de WhatsApp y los beneficios de Twitch: no ven comerciales,
iconos exclusivos del canal, etcétera. Lo que respecta a €l qué le ha brindado a
sus subs, nos cuenta que en alguna ocasion él se llevé a un suscriptor a un

partido de Tigres todo pagado.

Ha realizado colaboraciones con otros streamers los ultimos con los que ha
colaborado son: Saturno, Guillermo Rodriguez (con el cual participd en un
chupistream: que consiste en un directo social donde los participantes se ponen a

beber y platicar), André-Pierre Gignac (futbolista de Tigres).

Considera que una de las razones por las cuales sus seguidores ven su
canal es por el hecho de escucharlos y leerlos. También por el hecho de

encontrarlo simpatico ha influido en que conserve a sus seguidores.

Comparte que bastantes de los cambios que ha hecho en su stream los ha
realizado gracias a ellos, a sus opiniones como lo son: el posicionamiento de la
camara, la calidad de los directos, incluso hasta los juegos que quieren que él

juegue.

Una de las reglas en su directo es no decir groserias, que fue implementada
por sus propios seguidores, aunque a veces no lo cumplen. Gliis les pide a sus
moderadores que saluden a las personas nuevas para que les brinden atencion y
agradecerles por pasarse al stream. Le gustaria cumplir con un horario, pero si

cumple el hacer transmisiones diarias.
Segundo caso: EpsylonCat

Su nombre es Nelly Estefania Almaguer de la Garza nacida en 1992,
conocida también como EpsylonCat en Twitch. Este nombre fue porque al estudiar
etimologias griegas, materia que le gustaba mucho “épsilon” empezaba con la
misma letra que su nombre y le gustd. Al escribir esto en el juego ya no estaba
disponible, asi que lo cambié por “y” quedando “Epsylon”. Dentro de Twitch ambos
nombres estaban ocupados asi que le agregd el “cat” por su agrado hacia los

gatos.
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Actualmente es streamer de tiempo completo en una plataforma llamada
Nonolive, ya tiene mas de un afio con ellos. Esta colaborando con Riot Games en
la seccion actualizando, donde explica los cambios de League of Legends de los
parches del juego cada 15 dias. Inici6 haciendo directos en Twitch hace
aproximadamente 5 afios. Ella conocié Twitch por uno de sus amigos, que notaba
el empefio y tiempo que le ponia al juego y le hablé de Twitch explicAndole que les
pagaban a las personas por jugar y entre su gusto por las redes sociales, Internet
y la interaccion con la comunidad, empez6 a hacer streams a sus 23 afos de edad
con una computadora que le prestd su hermano porque la que ella tenia no

cumplia con los requerimientos necesarios para jugar.

En el momento en que Epsylon comenz6 a hacer directos no existia otra
plataforma parecida. Ella es originaria de Monterrey, Nuevo Leon, pero se mudo a
Ciudad de México porque tenia que grabar “Actualizando” cada quince dias y la
grabacion que les llevd menos tiempo ha sido de cinco horas aproximadamente,
mientras que la mas larga fue de doce horas. Otra de las razones por las cuales
se mudod sin pensarlo es que las marcas, eventos y las oficinas de Riot Games
estdn concentradas en CDMX, también considera que cuando son modas
emergentes siempre tarda en expandirse en la republica asi que todavia no se ven

tantas cosas en Monterrey.

Antes de conocer Twitch, Epsylon era estudiante de nutricion, es licenciada
en nutriciébn y era su pasatiempo hacer directos. Cuando se gradu6 empez6 a
hacer streams de tiempo completo. Su padre siempre le compraba las consolas de
videojuegos a ella y sus hermanos, asi que tuvo algunos antecedentes gamers
antes de conocer la plataforma. A pesar de contar con todas las redes sociales en
su adolescencia ella hacia un balance y se relacionaba con sus amigos. Fue
cuando conocio el juego de Tibia que comenz0 a apasionarse mas por convivir
online con amigos dentro de los videojuegos, dej0 de salir tanto y se fue
acostumbrando a estar mas cémoda cuando hay menos gente, pero aun asi no

dejaba de socializar solamente que el medio era dentro de Internet.
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La vida cotidiana, un dia normal para Epsylon inicia a las once o doce del
dia, lo primero que hace es checar sus redes sociales de una a media hora,
desayunando al menos una fruta, después checa en su computadora las noticias o
contesta mails, se prepara de comer, se bafa y ve si tiene que prepararse algunos
bocadillos por si el directo se alarga, se maquilla e inicia stream, después cena y
pasa tiempo con su pareja, ven alguna pelicula y se duerme. Esto es si no tiene

pendiente ir a grabar la seccion de Riot Games.

Su rutina al grabar “actualizando” que es un viernes si, un viernes no. Lo
gue cambia es que se levanta y no checa redes sociales. Se levanta, se bafa
agarra alguna fruta, se va a los estudios de grabacion, la maquillan y esto inicia

desde las once de la mafiana, aproximadamente termina a las seis o siete.

La manera en la que obtienes dinero de Twitch es por donaciones,
suscripciones o comerciales. Epsylon tenia un contrato de 70 para ella, 30 para
Twitch y ganaba aproximadamente lo que un profesionista, lo suficiente pero no
para ahorrar. Nos cuenta que se necesitan aproximadamente de 500 a 1000
suscriptores o completar el resto con donaciones para que sea viable. También
compartid que es dificil ser una chica streamer que no ensefie y que en lugar de
eso debes ofrecer rifas, zings, bailar o vestirse de algun personaje para conseguir
donaciones y que fue por esa la razon por la cual se volvié pesado para ella y

empezo a hacer streams en la plataforma de Nonolive.

Epsylon se encontraba en un proyecto llamado la Piriwiri tv que consistia en
cinco creadores de contenido viviendo en una casa y a uno de ellos lo contact6
Nonolive, obtuvieron un contrato para toda la casa que se basaba en un pago
mensual, fijo y por horas al dia de transmisién. Para Epsylon se le hacia mucho
mas comodo el que no tuviera que estar pidiendo donaciones o suscripciones,
razon por la cual decidié aceptar el contrato con Nonolive que aparte no le exigian
exclusividad. Twitch por su parte, le quitaron el partner ya que incumplia con las

normas de exclusividad de la plataforma y le dejaron el afiliado.
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Su comunidad la describe como su familia, tiene una relacion hacia ellos de
respeto y amistad, se refiere a ellos como chiquillos. Su contenido lo describe
como equilibrado: es divertida, pero a un punto medio, tampoco es jugadora
profesional y es seria también. Al hacer stream en Twitch ella si intenta marcar
aunque sea un poco la diferencia entre donadores y suscriptores ya que son los
que hacen un extra en apoyarla, asi que siempre procura agradecerles y
brindarles beneficios extras. A comparacion de Nonolive que no depende de
donaciones ni suscripciones sino de los viewers nuevos al mes,

inconscientemente se emociona mas.

Al preguntarle si habia recibido algin comentario grosero o con afan de
molestar nos cuenta que siempre habra haters4 que pretenden sacar alguna
respuesta con sus actitudes llamando la atencion. Al inicio, nos platic6 Epsylon
gue le hacian comentarios negativos de su fisico y si se molestaba, pero al crecer
y quererse mas fue entendiendo el origen de los comentarios y dejé de darles
importancia. Antes de tener su propia comunidad, cuando no la conocian habia
muchas mas personas que le escribian cosas negativas, pero ahora considera que
un porcentaje de aproximadamente 90 a 99% de sus seguidores son positivos y al

notar la mala vibra de otros, se apoyan a excluirlos.

Lo habitual en su stream es que al iniciar lo hace con una pantalla de carga
mientras comparte en sus redes sociales, de cuatro a cinco minutos es la
duracién. Seguido de una introduccién para darle tiempo a la gente de llegar y les
cuenta lo que ha sido de su dia o lo que acontece en su vida cotidiana y por mas
minimo que sea, les saca provecho a esas anécdotas. Se pone metas del juego
por cada directo, por ejemplo: llegar a cierto rango. Juega de cinco a seis partidas
al dia de League of Legends en donde invita a sus espectadores, pero si ya
jugaron una con ella, a la siguiente partida no invita a esas personas para darle

oportunidad a mas personas de que jueguen con ella. Al terminar el stream se

14 Los haters son personas que muestran sistematicamente actitudes negativas u hostiles ante cualquier
asunto.
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despide de ellos y les cuenta si hara directo o no, la hora o si tiene planes al

siguiente dia.

El maximo de espectadores que ha tenido en un directo ha sido
aproximadamente de mil doscientos cuando hizo cosplay de un personaje del
videojuego (Irelia). Hablando un poco del capital social dentro Twitch, Epsylon nos
cuenta que la oportunidad de trabajar en Riot Games se deriva en gran parte al
alcance y generacion de creacion de contenido respecto a League of Legends que
producia dentro de la plataforma y la comunidad que sabia de ella gracias a que

antes de hacer directos estuvo en equipos femeniles y diversos torneos.

Epsylon compartié su experiencia respecto a cuando hace una dinamica
especial en su directo por ejemplo de recaudacion de fondos y nos explica que lo
gue cambia es que existe una planeacion previa y metas. A veces hasta el disefio
del directo lo mandan a hacer con un disefiador. Se debe de cumplir con un
horario y mas si habrd colaboraciones (que otras personas se unan) hacer
publicidad del directo desde dias antes explicando lo que se llevara a cabo el dia
del directo. Se debe de cumplir todo lo que hayas especificado, al final se hace

una captura de pantalla de lo recaudado.

Ha participado en tres causas: el temblor del 19 de septiembre ayudando a
las mascotas, en ayuda al cafién del Sumidero y en ayudar a familias de bajos
recursos en Monterrey para hacer una posada y darles juguetes a los nifios en
Navidad. A continuacién, se explicara como fue el aporte de Epsylon respecto a

cada una de las causas.

Lo que respecta al temblor del 19 de septiembre del afio 2017 organizé un
stream para recaudar dinero y donarlo a la asociacion de Ayuda a animalitos
damnificados se recaudd un total de $20, 209.01 pesos mexicanos. Al hacer
eleccion de esta causa fue porque para Epsylon, las mascotas casi no fueron
tomadas en cuenta para el apoyo al quedar en segundo plano, entonces ella

decidié ayudar.
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Del Cafién del Sumidero fue una causa social entre muchos streamers, la
mayoria apoyaron y lo Unico que debias de hacer era la barra de donaciones en el
stream, nos cuenta Epsylon que muchos otros hicieron rifas pero ella decidié

poner Unicamente la meta en su directo.

Para darles juguetes en Navidad a los nifios de escasos recursos en
Monterrey Epsylon ya ayudaba desde antes de dedicarse a ser directos en Twitch
y el proceso de ayuda va desde recaudar el dinero para comprar los juguetes,
servir la comida para festejar, contratar un show de entretenimiento para la
ocasion y repartir los regalos con forme a las cartas que escribieron los nifios.
Pero ese ultimo afio en el que participd y junto el capital para los juguetes de los
nifos a través de la plataforma recaudé aproximadamente para cincuenta

juguetes.

Otra de las ayudas que ha hecho por medio de esta plataforma fue que en
vez de que el botdén de donaciones fuera para ella, anexo el de alguien mas y asi

ayudar a aquella chica que lo necesitaba.

Respecto a los patrocinios que ha tenido en lo que lleva de hacer directos
han sido: Nimatron (ensamblado de computadoras), HyperX (periféricos), Electrolit
(suero oral), EwinRacing (sillas gamers) y NZXT (cases, refrigeracion y luces de
computadora). La mayoria de estas marcas su contribucién fue de dinero en
especie o productos, nos cuenta Epsylon que la Unica que fue con un incentivo

monetario fue HyperX por las publicaciones en redes sociales.

A Epsylon le tom6 6 meses llegar a ser partner, recordemos que esto
consiste en tener una media de 75 espectadores por transmisiones y de consejos
ella nos dice que siempre hay que verlo como pasidbn y no como negocio 0 se
pueden llegar a frustrar. Que las cosas se van a ir dando si lo haces por gusto y
gue al inicio se hagan las transmisiones como algo a parte por diversién o pasarla
bien y que ya después se pueden ir dando las cosas solas si se tienen que dar.
También comenta que si este “mundo” es para ti, debes tener paciencia ya que las

cosas no son inmediatas.
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Algo caracteristico de su directo es que antes bailaba cada que se suscribia
a su directo. A veces se pone reflexiva en el stream o tiene platicas filosoficas con

sus espectadores.

La vez que tuvo mas espectadores fue al hacer un disfraz del personaje del
juego, que fue factor importante para lograrlo. Ella posted en todas sus redes
sociales y nos cuenta que de ahi se pasaron la voz y por ello tuvo mas visitas en

su canal.

El maximo de horas que ha hecho stream sin parar fueron 23 hrs nos
cuenta que no pudo hacer las veinticuatro horas porque se sinti6 muy mal y que

no lo haria de nuevo.

Normalmente le gusta jugar sola, pero hace muchos juegos de comunidad y
trata de que no sea la misma gente la que juega con ella para asi darle

oportunidad a todos.

Sus seguidores antes se acercaban a contarle sus problemas personales
muy seguido y Epsylon a ellos, pero ahora trata de no ser tan cercana o personal
a ellos porque como todas las relaciones personales hay inconvenientes. No se
sabe las intenciones y le pasaba que aquellas personas que consideraba amigos
hablaban mal de ella o muchos utilizaban segun palabras de Epsylon el “jah, si! yo
la conozco” para inventarse cosas o sentirse superiores. Entonces al ver que era
un arma de doble filo decidi6 distanciarse, aunque considerara que son buena

gente en realidad no los conocia y seria imposible saberlo con exactitud.

Las ventajas que ella ofrece por subscribirse son el poder agregarla en el
juego League of Legends, nos cuenta que antes (cuando hacia streams en Twitch)
ofrecia mas cosas pero que ahora les dice que no es necesario la suscripcion, que
la apoyan mas quedandose en el directo o trayendo a personas nuevas a su

stream (porgue Nonolive funciona distinto).

71



Las colaboraciones que ha hecho Epsylon por nombrar algunas personas
son: Lany del Rey, MarisaKurisu, Nuvia, AriGameplays, Caprimint, MarioMe,
Creador150, Lukwer y EritraJinx. Todos conocidos por su hombre en Twitch.

Epsylon considera muy importante el ser simpético para que te vean. Nos
comparte que si por ejemplo eres el mejor jugador del mundo puedes no tener
camara web, no hablar y tendrds muchos espectadores. Pero si no eres el mejor
jugador, tienes que ser gracioso 0 guapo o dar risa, si no tienes un talento tienes
gue complementar con otra cualidad. Ella como chica en el medio nos comparte
gue si ella no ensefa piel o no es de personalidad sexy, ni tampoco juega como

profesional, minimo debe ser simpatica o carismatica, citando sus palabras.

Al preguntarle la razén por la cual cree que la siguen o ven sus directos ella
respondié que es porque la pasan bien, les gusta su humor y que crea un espacio
ameno, de respeto e inclusivo. Lo que sefala es que realmente no toma en
consideracion cuando le piden jugar algo en especifico ya que, si ella no tiene
ganas de jugar, la pasaria mal y prefiere ser sincera. Generalmente se guia en lo
que ella piensa que esta bien por los afios de experiencia que tiene haciendo

directos.

La regla en su stream es que los moderadores no tienen derecho a banear
a nadie porque muchas veces abusan del poder por cuestiones personales. Por lo
mismo tiene pocos moderadores y cuando de verdad se ve que una persona entra
a hostigar, si toma cartas en el asunto y ella es la que lo o la banea del canal. Que
le pueden decir cualquier cosa y no se ofende, sélo cuando se pasan mucho
tiempo tratando de caer mal, ahi es cuando les da el gusto de banearlos. Pero
realmente considera que tiene una comunidad muy agradable que no necesita una

regla estricta.

Se mostrara el comprobante de donacién con el fin de ayuda a animales
dafnificados en el terremoto del 2017, junto con la recaudacién obtenida en

PayPal.
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Contribuyente: Coordinador de donativos:
fania Al Protect Nacional A les A
Estefania Almaguer rotectora Nacional de Animales A. C saldo PayPaI Detalles

webmaster@pnamexico.com
g
520,4090’] Disponible

Divisas

Nimero de confirmacién: 6YP20603UR560981H Realizada a fecha de 23/09/2017

Finalidad Importe del
donativo

Ayuda a animalites damnificados terremoto 2017 520.409.01 MXN $0.00
R ia: Ayuda a terremoto 2017
$1,203.20 USD

Cantidad total: $20,409.01 MXN
Recargar saldo a su cuenta

Retirar fondos

Figura 7: Comprobante de donacién

En la figura siete se puede observar que el monto obtenido a través de las
donaciones hechas a PayPal, asi como fue juntado fue donada a la Protectora

Nacional de Animales A. C. de ellos depende el cdmo utilizaron esos recursos.

Se hablara a continuacion de nuestro tercer y ultimo caso, de un jugador

profesional de videojuegos.
Tercer caso: Porky

Gerardo Alonso Cuamea Telles, mejor conocido como Porky en el ambito
competitivo o esports de League of Legends y en Twitch como soyPorky. Apodo
creado por Uri (ex-jugador profesional de League of Legends y duefio de Pex
Team) ya que Porky era un nombre corto y el que usaba anteriormente no cabia
completo en los juegos, entonces decidié dejar su apodo. Actualmente, Gerardo
es estudiante de tercer semestre en la carrera de ingenieria en sistemas, en el
ITESO de Guadalajara. Tiene 23 afos, nacido en 1995.

Conocié Twitch porque desde la temporada uno inici6 a jugar League of
Legends, siempre le interes6 el competitivo y en ese entonces se usaba la
plataforma para las transmisiones que tuvieran que ver con la escena competitiva
del juego. Nunca ha hecho transmisiones en otra plataforma ademas de Twitch.
Uno de sus primeros equipos competitivos fue Lyon Gaming (uno de los equipos
que tuvo mayor éxito y popularidad en Latinoamérica) y al ser parte de ese equipo
Twitch se acercO a ellos ofreciéndoles un contrato para ser sus patrocinadores
oficiales de streaming dandoles el partner por el hecho de ser el equipo mas
popular del momento en League of Legends.
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Nos confiesa que no le agrada mucho hacer directos, sin embargo, le gusta
mas consumir y el tipo de streams que le agradan son de ciertos videojuegos
como: League of Legends, Counter Strike, Dota y OSU. En general de ligas

competitivas mas que de personas en particular.

Siempre ha tenido su grupo de amigos con los que juega, antes él jugaba
Tibia, luego Ragnarok y entre juego y juego conocié Defense of the Ancients
(Dota). Su primer equipo profesional fue Lyon y para eso él se la pasaba en el
TeamSpeak®® de Lol México que era la comunidad mas grande de Latinoamérica
en ese entonces y al conocerlo a través del tiempo se dieron cuenta que era un
jugador mexicano bastante bueno que estaba subiendo rapidamente en el ranking
y cuando llegd a los niveles mas altos (lo que ahora es diamante, master,
challenger que antes no existian, eran diferentes tipos de rank) lo empezaron a
llamar, empezé a hacer nuevas amistades y ahi consiguid su primer equipo

profesional en el afio 2013.

Cada situacion especial es cuando él hace directos. Por ejemplo, al tener
contratos con los equipos le pedian que transmitiera una vez al mes y él lo
cumplia. El caso del terremoto fue algo que le nacié pero usualmente los realiza
por lo que le exigen, con Havoks su contrato eran dos streams al mes pero nunca
es por iniciativa propia. Cada que hacia stream cuando él se encontraba jugando
para Lyon Gaming lo veian aproximadamente mil personas, en Havoks alrededor
de cuatrocientas o quinientas personas Yy la vez del sismo fueron alrededor de dos

mil.

Al preguntarle si ha experimentado comentarios negativos dentro del stream
dijo que si, que siempre hay el tipico hater que quieres sus cinco segundos de
atencion. Pero para ello tiene ayuda de sus moderadores que se encargan de
darles un tiempo de baneo en el chat. Como en todas las redes sociales, que

alguna vez hemos recibido una cantidad obscena de mensajes.

15 TeamSpeak es un software chat de voz sobre IP, permite a los usuarios hablar en un canal de chat con
otros usuarios, tal como se hace en una conferencia via llamada telefénica tradicional.
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Para Porky, un stream “normal” significa poner su camara, escritorio y
jugaba. Sin embargo, al tratarse de un stream para el cual se necesitaba recaudar
fondos en ayuda al terremoto del 19 de septiembre si fue diferente la planeacion.
El le pidi6 ayda a sus contactos, contacté a un disefiador llamado Verdugo
(disefiador de su equipo en ese entonces) para las imagenes, el overlay y redes
sociales para que graficamente fuera mas facil de entender lo que estaba
haciendo. También contacto a otras personas para su difusion. Dentro del stream

contaba con una barra de donaciones gque con forme apoyaran se iba llenando.

Dentro del stream la persona que le ayudaba a leer los comentarios, las
donaciones, a entretener fue Carlos Méndez, conocido como DCStar que se
encontraba en la gaming house al lado de él mientras transmitian en vivo. Por
cada peso él ponia la misma cantidad de donaciones hacia instituciones como DIF

y la Cruz Roja Mexicana.

La publicacion de Porky en Facebook (Porky, 2017) respecto al sismo,
anexada junto con una imagen en donde aparecia en la entrega de la despensa

en compariia de DCStar decia lo siguiente:

Quiero iniciar este post dando las gracias y felicitando a toda la comunidad
de LAN, porque el apoyo que se obtuvo fue enorme, ya que la meta inicial
era de 1K (sinceramente pensé que seria lo que se recaudaria), sin
embargo, en las primeras dos horas de transmision ya estaba alrededor de
los 3-4K y a las 3 horas de haber iniciado ya habiamos alcanzado los 5K.

Muchas gracias por las calidas y amables palabras de todos los donadores
y de todos aquellos que solo dejaron sus mensajes de apoyo. Fue una
experiencia inolvidable y me da mucha alegria que LAN sea una regién tan

salseante como altruista. Nunca cambien.

Quiero agradecer especialmente a Vita Celestine y MEMOCARMINE por las
generosas donaciones y a los miles que solo donaron 1 peso, gracias a

ustedes Oaxaca ahora cuenta con una dotacion vitalicia de Rikopollo.
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Y para finalizar le quiero dar mi mas sincera gratitud a DCStar por su gran
ayuda en este proyecto, ya que estuvo desde el inicio ayudandome en todo
lo posible, gracias. Asimismo, le agradezco a Luna Haller y Verdugo Gréfico
(disefiador de JTH). Que, aunque la idea se ocurrié a la 1 am del mismo

dia, me ayudaron con la organizacién de todo.
Son los mejores.

Igualmente se anexd un link de un blog en donde se encontraban las fotos, los

recibos y comprobantes para hacer todo este proceso mas transparente.

Lo que respecta a patrocinios dentro de los equipos en los que ha
participado considera que son algo estrictos ya que si hay alguna otra marca por
ejemplo de periféricos, entonces no puede haber otra compafila que haga
productos parecidos (por cuestiones de la competencia para esa marca).
Normalmente ayudan con dinero en especie regalandoles productos de la marca o

con dinero, depende de la negociacion a la que llegue el equipo.

Al iniciar a hacer streams Porky ya era partner ain sin antes tener si quiera
un seguidor, fue por iniciativa de Twitch que se acercaron con ellos para ofrecerles
tener partner. Sus directos estaban enfocados en las jugadas o en inglés
gameplays y en el chat. Cualquier duda que sus espectadores tuvieran él trataba
de resolverla, cualquier rumor o chisme hablaba de eso, aclarandolo. La mayor
cantidad de espectadores aproximadamente fueron alrededor de dos mil cien, no
tiene la cifra exacta y fue la vez del sismo del 19 de septiembre. EI maximo de
horas que ha transmitido sin detenerse han sido ocho horas. Y su ultimo directo
fue en el 2017.

La mayor parte del tiempo Porky juega acompanado de amigos, al final de
su stream, en la Gltima hora de su directo él creaba una partida personalizada para
poder jugar con sus espectadores pero esta no era la atraccion principal. También
nos explica que existen creadores de contenido que hacen streams exclusivos
para suscriptores cierto dia a la semana por darnos un ejemplo de las jerarquias

que otros creadores de contenido tienen para sus suscriptores. Para €l en lo
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personal no existe preferencia o jerarquia entre suscriptores o espectadores. La
Unica regla que existe en su stream es el respeto hacia los demas. Esto significa
gue no haya comportamientos de xenofobia o racismo. Este tipo de problemas
trataba que no pasaran en su directo o controlaba la situacién. Ya que al ser una
comunidad de toda Latinoamérica, usualmente existe odio entre los paises y es

transmitido por las personas.

Al preguntarle si le interesaba seguir en el competitivo, dijo que realmente
no lo ve como posibilidad ya que ha estado concentrado en sus estudios a lo largo
de un afo y que ya ha jugado suficiente, asi que no es algo que por el momento

llame su atencion.

Se mostrara una imagen de Porky y su amigo mejor conocido como DC
Star, que fueron a comprar la despensa de cosas escenciales y recomendaciones
en las redes sociales de lo que se necesitaba. Fueron a llevarlos a los centros de

acopio.

"TOTALRECAUDADO

Figura 8: Porky y DC Star, entregando los viveres
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En la figura ocho podemos observar los articulos que se juntaron gracias al aporte
de esas donaciones y de lo recaudado, Porky puso la misma cantidad de su
bolsillo para poder aportar mas a aquellos que lo necesitaran y amablemente su
amigo Carlos Méndez lo acompafio en todo ese proceso desde planificar el directo
y leer los comentarios por €l hasta ir de compras y entregar la despensa. Todo
esto fue llevado en seguimiento en sus redes sociales y fue subido a un blog para
que vieran en qué se gasto6 ese dinero y que comprobaran el proceso.

3.3 Andlisis de casos

Cabe mencionar que los streamers elegidos no son los maximos
exponentes dentro de la plataforma por mencionar algunos como Ninja (que
actualmente se pas6 a la plataforma de Mixer con un contrato millonario) o
Shroud, sino son elegidos por ciertas caracteristicas en particular. En primer
momento porque son de México. En segunda, porque han contribuido con alguna
causa social o ya sea que tienen patrocinios o han recaudado fondos con
anterioridad y por ultimo, la accesibilidad a participar en una entrevista.

Iniciando por las variables consideradas al obtener los resultados de las
entrevistas, son las siguientes: igualdad, buena voluntad, simpatia, confianza,

normas, mutua obligacién, comunidad, participacion, colaboracion y reciprocidad.

Desglosando cada una de ellas, empezando por la variable de igualdad
dentro de las entrevistas de GuisGaming, EpsylonCat y Porky lo que se descubrio
fue que para Guis, es escencial hacer una charla de la vida cotidiana de sus
espectadores, también que a pesar de reconocer las jerarquias no hace ninguna

distincién para invitar a las personas a jugar con él. Por su parte, Epsylon incluye a
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sus espectadores creando una regla de que si ya jugaste con ella en una partida,
le des oportunidad al siguiente que no haya tenido oportunidad de jugar, esto con
el fin de ser mas equitativa ante los demés, también que al hacer directos dentro
de NonoLive no tiene esa necesidad de brindarles cosas extras por las donaciones
0 suscripciones. Y Porky, desde un inicio consideraba que un suscriptor o un
viewer son iguales para €l, a pesar de sefialar que otras personas emplean

exclusividades para los que son suscriptores.

La variable de buena voluntad se resalté con las causas sociales en las
gue han participado, los entrevistados lo que tienen en comun es el caso del 19 de
septiembre y la diferencia fue el cdmo cada uno contribuy6 con esta misma causa.
Mientras Guis se enfocd en recaudar donaciones y llegar a la meta de 100
doélares, Porky decidi6 poner la misma cantidad de dinero para comprar los viveres
y entregarlos. Epsylon por su parte, considerd importante el ayudar a las mascotas

gue mas alla de que no fueran tomadas en cuenta, para ella fueron su prioridad.

Tanto Epsylon como Guis consideran esencial que la gente se acerque a
ellos por considerarlos simpaticos, de las caracteristicas mas importantes que

ofrecen a las personas que los ven.

De la confianza, se puede decir que existe en diferentes ambitos: ya sea
por el hecho de acercarse y contarles sus problemas, para pedir consejos o como
con Porky porgue consideran que tiene experiencia como jugador profesional y
sabra resolver cada una de sus dudas dentro del juego. Centrandonos en este
altimo caso, uno de los resultados de la entrevista hacia Porky fue que, al ser un
jugador profesional, casi no se acercaban a él a contarle sus problemas
personales. El sentido de la confianza era mas enfocado a los videojuegos en el

ambito competitivo y no tanto a su vida personal dentro de Twitch.

De las normas que cada uno de los entrevistados tiene dentro de su
stream, los tres coinciden en el respeto y el ser amables. Realmente va enfocado

a una buena convivencia dentro de la plataforma.
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Tanto Guis como Epsylon, que en algin momento de su vida se dedicaron
a hacer directos de tiempo completo o como una forma de vida, esto les exigio
tener una constancia y por ello sentian la mutua obligacién para con sus
espectadores de ofrecerles un horario de streaming. Por otro lado, Porky cumplia

con su contrato, que al ser jugador profesional le pedian.

Respecto a la comunidad de cada uno de los entrevistados se puede
denotar de diferente forma. Iniciando con Guis, se podria decir que siguen las
bromas que hace en su directo, siguiéndole la corriente y apoyandolo. Epsylon
cuenta con una comunidad dentro de Twitch bastante amigable y si eres nuevo te
dan la bienvenida las demas personas. La comunidad de Porky se distingue por
seguir su desarrollo de jugador profesional asi que un tema recurrente en aquel
tiempo lo eran esas partidas y si tenias alguna duda de cuando jugaban o contra

quién, la comunidad te la respondia si él se encontraba concentrado en el juego.

De la participacion, los resultados que arrojaron las entrevistas fueron que
GuisGaming si toma en cuenta lo que le recomiendan para la toma de decisiones
dentro de los juegos, también de qué juegos jugar y como luce la camara. Epsylon
por su parte, hace que sus espectadores participen mas en sorteos o jugando con
ella dentro del juego. Porky se toma la Gltima hora para hacer personalizadas con

su publico.

De la variable de colaboracidn, los tres entrevistados han hecho streams
con mas personas ya sea en linea o jugando al lado de ellos. Guis ha participado
en la dinamica conocida como “chupistream” que consiste en estar platicando con
varios amigos al tiempo que ellos hacen directo y beben. Porky decidié hacer
stream con su amigo, DCStar que le ayudo a leer el chat y a entretener a los
espectadores para la meta de recaudacion de fondos. Epsylon, ha participado con

diversas personalidades dentro del medio.

Respecto a nuestra variable de reciprocidad, en el caso de Epsylon al
sentir ese apoyo en su stream ha agradecido a sus espectadores sorteando

premios en su directo ya sea skins, puntos del juego (especificamente Riot Points)
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o al tener entradas exclusivas a eventos las regala aleatoriamente a aquellos que

la siguen y dentro de Twitch realizaba esos premios sélo para los suscriptores.

Es importante tener en cuenta que los contratos con Twitch pueden ser de
70-30 o de 80-20 para los partners dependiendo la cantidad de espectadores que
tengas, por otra parte, los afiliados dependiendo de cuantos suscriptores tengas al
mes, una meta de 15 vas teniendo un emote extra en el canal. Al inicio no existian
esos contratos, cuando se implementaron los afiliados, muchas de las personas
estaban en desacuerdo o se quejaron porque llegar a una media de 75
espectadores les costd un arduo trabajo pero a su vez terminaron por aceptarlo.
También consideraron que aquellas personas que se suscribieran a un canal
afiliado, iban a recibir Unicamente un icono del canal, mientras que ellos podian

ofrecerles muchos mas.

Algo que me gustaria sefialar es que al existir una comunidad dentro de
Twitch se crean memes, clips de videos y se generan opiniones diversas,
desplegadas de esta plataforma, estas son llevadas a otros espacios como lo son:
redes sociales o conversaciones cotidianas. Un claro ejemplo son las palabras
utilizadas dentro del juego (“ilt”, “noob”, entre otras) y los emotes que son
trasladados a espacios como: Facebook, WhatsApp o Twitter que con el simple
hecho de escribir “Poggers”, “Kappa”, “KappaPride” (abreviaciones con las que
salen ciertos iconos del chat en Twitch) las personas ya estdn tomando este
imaginario social, traspasando barreras y llevdndolas a otro entorno. Esto ocurre
con normalidad y la explicacion es que al utilizar cominmente la jerga empleada
en Twitch y dentro de los videojuegos, hace que las personas se acostumbreny lo
expresen fuera de este ambito, olvidando que no todas las personas conocen

estas palabras y/o expresiones.

Cabe mencionar que respecto al tema de filantropia, muchos streamers
ademas de los entrevistados participaron para recaudar fondos en el terremoto del
2017, incluso si no eran de nacionalidad mexicana. Lo que abre un panorama
interesante de analizar que tiene que ver con la empatia de las personas. La

imagen que se mostrard a continuacion fue de un maratén en donde se tenian
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contemplados diversos creadores de contenido para participar directamente en la

recaudacion hacia La Cruz Roja y la asociacion de rescate Topos, estas

aportaciones iban directo hacia la cuenta de Cruz Roja.

HORA HORA MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
INICIO  FIN 20/Sepi2017 21/Sepi2017 22/Sepl2017 23/Sepi2017 24/Sepl2017

Harpaw _ ShinyKoffing HDiShadow DandDurand
Harpaw  ShinyKoffing HDiShadow DandDurand
Harmpaw | ShinyKoffing HDiShadow DandDurand
DaleCaro ShinyKoffing HDiShadow kamelot99
DaleCaro DaleCaro HDIiShad K lot99
DaleCaro DaleCaro Giosyk , iot99
DaleCaro DaleCaro Giosykes kamelot99
DaleCaro DaleCaro Pranzedd Zaguaiio
Maurice_Akashi Ayakashi23 Pr dd Zaouaiio
Maurice_Akashi Ayakashi23 Pr dd Zaguaiio
Alejo Juliogomez_iw Ayakashi23 Pranzedd Zaguaiio
Alejo Juliogomez_iw Surrogaat CrazyCartoonStudios  juliogomez_iw
Alejo Juliogomez_iw Surrogaat CrazyCartoonStudios  juliogomez_iw
Alejo JairHemanG Surrogaat CrazyCartoon Studios Liaph
GoldenBP JairHemanG Surrogaat CrazyCartoonStudios Liaph

GoldenBP DanaetUP Surrogaat | AnnieVnKr Liaph
Missparanoid Danae1UP G0/d3nBP AnnieVnKr Liaph

Missparanoid Danae1UP Erratic117 AnnieVnKr Aldernion

Missparanoid | Danae1UP Ematic117 X ~ox Aldernion

Ayakashi23 | Shinjo23 Shinjo23 Aldernion
Ayakashi23 | Shinjo23 Shinjo24 DanielaAzuaje_
Ayakashi23 Shinjo23 AnnieVnKr : DanielaAzuaje_
kashi23 Giosyk AnnieVnKr DandDurand DanielaAzuaje_
Harpaw Giosykes AnnieVnKr DandDurand DanielaAzuaje_

LUNES MARTES MIERCOLES
25/Sepi2017 26/Sep/2017 27/Sepl2017
DandDurand elitrope Harpaw
DandDurand elitrope Harpaw
DandDurand Aldernion Harmpaw

G0/d3nBP Aldernion DaleCaro
G0/d3nBP Aldernion DaleCaro
G0Id3nBP bk_kumatora DaleCaro
GO0Id3nBP bk_kumatora ShinyKoffing
Ayakashi23 bk_kumatora ShinyKoffing
Ayakashi23 Alejo Alejo
Ayakashi23 Alejo Alejo
Ayakashi23 Alejo
Panda_mx Surrogaat
Panda_mx Surrogaat
Panda_mx Surrogaat
Panda_mx Surrogaat
kamelot99 Surrogaat
kamelot99 Maurice_Akashi
kamelot99 Maurice_Akashi
kamelot99 Maunice_Akashi
kamelot99 Maunce_Akashi STREAM DESPE
DaleCaro Maunce_Akashi STREAM DESPE
DaleCaro Maurice_Akashi
elitrope Harpaw
elitrope Harpaw

Figura 9, titulo: Streamers realizan mega maratén por Twitch para recaudar fondos para México
En: https://gamerstyle.com.mx/2017/09/21/streamers-realizan-mega-maraton-twitch-recaudar-fondos-mexico/

En la figura 9 se puede ver que cada participante tenia una hora

determinada para hacer directo y fue una exhaustiva organizacién, también se

contaban con premios a los donadores, por cada mil pesos donados se podia

participar en una rifa y los requisitos también eran subir un comprobante o captura
con el hashtag #STREAMERSXMEXICO. Esto fue una pequefia muestra de lo que

se puede lograr con la cooperacion de las personas, con el sentido del altruismo y

el trabajo de muchas personas.

A continuacion se veran las conclusiones de todo el conjunto de esta

investigacion, se pretende analizar si las variables ayudaron en la comprobacion

de si se obtiene capital social o no y de qué manera.
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Conclusiones

“Si no comprendemos las redes sociales, no existe ninguna esperanza de
que comprendamos completamente como somos y como es el mundo que
habitamos.” (Christakis y Fowler, 2010: 43) Con esta frase hago énfasis en la
importancia como cientificos sociales de comprender a la sociedad a través de las
redes sociales. Llegamos al final de esta investigacion y quiero resaltar varias
cosas a través de este Ultimo capitulo que van desde reflexiones hasta mas

informacion que quizéds no enfaticé en los capitulos anteriores.

Si no se cuenta con una media de espectadores elevada, es mucho mas
dificil llegar a conseguir suscripciones o donaciones, pero si se tiene una
estrategia basada en el entendimiento de la comunidad, de lo que cada streamer
puede ofrecer, esta métrica se va acoplando. También no hay una regla exacta
para el éxito dentro de la plataforma, gran parte de los creadores de contenido han

tenido que experimentar lo que les funciona y lo que no.

Una de las cosas mas interesantes que considero importante mencionar es
gue a pesar de que muchas personas desconocen la historia de Twitch, (cuando
aun era Justin.tv) suelen recrear su idea de grabarse las 24 horas, asi sea por el
hecho de una meta o reto. Tanto a la persona que se graba y disfruta de ser
observada, como a los espectadores les agrada la idea de ver a alguien mas y

cumple una satisfaccién mutua de la necesidad de socializar.

En el texto escrito por Nicholas Christakis y James Fowler llamado
Conectados, nos explica en su primer capitulo nombrado “Estar en el ajo” que, asi
como la violencia tiene naturaleza colectiva y puede difundirse a través de nexos
sociales ya sea de forma directa 0 manera generalizada como las epidemias
también existen casos positivos como por ejemplo de cadenas de donadores de
organos. Asi mismo ocurrié en la recaudacion de fondos dentro de Twitch el 19 de
septiembre del 2017 se fue dando de voz en voz esa recaudacion y muchos se

sumaron a la causa, logrando una cooperacion masiva. El texto nos menciona que
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“Los lazos de las redes sociales pueden constituirse en el vehiculo de gestos
altruistas mediante los cuales unas personas devuelven con creces una deuda de
gratitud” (A. Christakis & H. Fowler, 2010). Con esto sefalo el gran alcance que se

puede dar a partir de redes sociales y en nuestro caso particular, dentro de Twitch.

Respecto al uso inadecuado dentro de Internet, es verdad que la facilidad
de crear una cuenta dentro de Twitch provoca que las personas no den su
completa identidad y se sientan comodas o seguras de opinar sin tener escrapulos
lo que termina en poder hacer comentarios negativos sin sentir culpa o sin tener
una repercusion. También hay que tener en cuenta esto pues depende mucho del
uso que le de la persona y puede ser para beneficiarse colectivamente o en este

caso, el uso negativo de esta libertad.

Facebook Gaming surgié después de Twitch y al inicio fue tomando ciertas
ideas como las estrellas, equivalentes a bits en Twitch y frecuentemente he
escuchado a personas que han tratado en ambos medios decir que si quieren ser
mayormente visualizados, que prueben con Facebook porque tienen mas trafico
de personas pero que si les preocupa la musica y que cada cuatro horas les
corten el stream, mejor se vayan a Twitch. Yo en lo personal considero a
Facebook Gaming la competencia directa de Twitch porque por lo mismo de que la
mayoria de las personas cuenta con una cuenta y que los planes de Facebook son
crear un monopolio al haber comprado Instagram, seguir actualizandose como los
hashtags, implementar cada vez méas funciones y recientemente haber adquirido
WhatsApp no seria raro si quisieran mejorar en este ambito y por el alza en el
tema de los videojuegos hasta llegar a un acuerdo con Twitch, o Amazon. Eso
podria ocurrir o quizas le pase lo que a YouTube Gaming y tenga que cerrar esa

funcién porque actualmente tiene su propia aplicacion de gaming, Facebook.

Dentro de los resultados obtenidos, dos de los streamers parecian tener
respuestas parecidas sin embargo respecto al ultimo caso, se tuvo que hacer una
reformulacion de las preguntas para entender mas a fondo como era la comunidad

de personas que veian a jugador profesional, sus motivaciones y en base a esto
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se llego al resultado de que mas que preocuparse por su vida cotidiana, querian

aprender de él.

También es verdad que cuando los jugadores profesionales cumplen su
lapso de tiempo que duran los torneos (llamense split), regresan a sus respectivos
hogares o tienen un poco mas de tiempo para ellos y es cuando algunos deciden
comenzar a hacer directos esto con el fin de ser mas conocidos, por gusto o por el

hecho de poder obtener ingresos extras.

Las categorias analiticas tomadas del texto de Lopez Novelo sirvieron como
pauta en este analisis ya que con ellas se confirma la existencia del capital social
dentro de la plataforma de Twitch, desde la buena voluntad de los espectadores al
hacer una donaciébn a su creador de contenido favorito, la simpatia como
caracteristica de identificacién para visualizar o elegir ciertos canales, las normas
especificas en cada stream, la participacién que va al escribir en el chat y ser
participe de los sorteos, como el ser suscriptor hasta crear esa confianza entre las

personas en un primer momento via virtual gue en muchos casos no se queda ahi.

Cada vez con mas frecuencia se realizan textos respecto a videojuegos, lo
gue implica un crecimiento intelectual para toda la comunidad sin embargo por el
hecho de ser un tema relativamente nuevo aun hay muchos temas no
contemplados como lo son los esports por tanto invito a los lectores a seguir
aportando en estos temas que considero que a muchos de nosotros nos apasiona
y para aquellos que lo desconocian espero haberles despertado esa curiosidad,
traten de acercarse a los videojuegos ya sea por el entretenimiento, por la
comunidad o cualesquiera que sean sus motivos. Como Huizinga menciona, las
personas desde tiempos ancestrales han tenido esa necesidad por jugar, aquellos
gue creen que solo los nifios necesitan de ello quizas no se han dado oportunidad

para hacerlo en un buen tiempo y seguramente si lo intentan no se arrepentiran.

Para mis compafieros socibélogos, que a lo largo de la carrera conoci muy
pocos interesados 0 que sabian respecto a videojuegos los invito a investigar

desde las redes sociales que es un tema en auge actualmente y si logramos
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entender a la sociedad a través de estas herramientas nuestro trabajo como
investigadores sociales nos serd mas sencillo. Asi mismo existe demasiada
informacion dentro de la plataforma Twitch sin investigar, el tema del género, las
motivaciones de los espectadores, entre otros temas que por falta de tiempo y de
no desviarme demasiado me falté analizar a profundidad y esto da un panorama

amplio en el cuél poder sumergirnos mas adelante.
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