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RESUMEN

Hay muchas industrias que utilizan la transmision en vivo como una forma directa de
interaccion, una de ellas es la plataforma digital twitch. Esta es una plataforma que ha
mostrado un crecimiento sin precedentes, por estas razones fue interesante conocer el
proceso de comunicacion que se utiliza en un live streaming, incluyendo un analisis de
todos los elementos que lo componen. El enfoque de investigacion es cualitativo y tiene
un disefio Fenomenoldgico - Hermenéutico. El escenario de estudio fue la red social
twitch enfocada a videojuegos, se aplicd la técnica de encuesta y observacion,
siguiendo como base el modelo comunicativo de David Berlo. Los resultados obtenidos
permiten saber que la comunicacién no verbal esta presente en todos los streamers
observados, en cuanto a expresion oral, tono de voz y diccion se encuentran en un nivel
intermedio. Por otro lado, el lenguaje utilizado no es formal y falta vocabulario en la
mayoria de los streamers. Del mismo modo, los canales se aprecian de forma correcta.
Concluyendo que las fuentes de comunicacién antes mencionadas estan involucradas

en el proceso de transmision en streamers.

Palabras clave: Twitch, videojuegos, plataformas digitales, proceso comunicativo
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ABSTRACT

There are many industries that use live streaming as a direct form of interaction, one of
them is the digital platform twitch. This is a platform that has shown unprecedented
growth, for these reasons it was interesting to learn about the communication process
used in a live streaming, including an analysis of all the elements that comprise it. The
research approach is qualitative and has a Phenomenological - Hermeneutical design.
The study scenario was the twitch social network focused on video games, the survey
and observation technique was applied, following David Berlo's communicative model
as a basis. The results obtained allow us to know that nonverbal communication is
present in all the streamers observed, in terms of oral expression, tone of voice and
diction are at an intermediate level. On the other hand, the language used is not formal
and there is a lack of vocabulary in most streamers. In the same way, the channels are
appreciated in a correct way. Concluding that the communication sources mentioned

above are involved in the transmission process in streamers.

Keywords: Twitch, video games, digital platforms, communication process.
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l. INTRODUCCION

Actualmente hablar de tecnologia es sinébnimo de transformacion constante, lo cual
trae consigo nuevas necesidades, de esta manera buscamos estar siempre a la
vanguardia ya que la rapidez con la que se evoluciona es casi imperceptible, es decir,

mientras asimilamos un cambio tecnolégico ya esta presente otro (Osorno, 2019).

Cabe precisar que estos avances tecnoldgicos rompen barreras técnicas en la
fabricacion y desarrollo de nuevas narrativas o contenidos (Rodriguez, 2019). Es asi
como todas las personas que se ocupan a la fabricacion de contenido audiovisual por
medio las redes sociales vieron otra apertura o nueva forma de marcar tendencia, nos
referimos al aprovechamiento de las transmisiones en vivo, por eso, no es nada
sorprendente el incremento anual de usuarios que utilizan la red y las redes sociales

con una finalidad puramente recreativa (Gémez et al., 2019).

Por lo tanto, hablar de transmisién de video en vivo o live streaming es hablar de un
fendmeno social global en los dltimos afios. El proceso comunicativo de una
transmision de live streaming consta de intercambios de roles de emisor y receptor.
Mientras el usuario puede percibir su participacion en el contenido, el streamer o
persona que realiza la transmisién en vivo puede tomar decisiones en simultaneo para
cumplir con las expectativas de su publico y los objetivos del medio de comunicacion
(Apablaza, 2018). Es importante mencionar que existen diferentes factores los cuales

permiten al streamer crear su contenido e incentivar a sus receptores a consumirlo.

Existen muchas industrias que usan el live stream como forma directa de interaccion
como en el caso de la television que usa esta tecnologia para emitir sus contenidos
audiovisuales generando asi interaccién con un gran niumero de seguidores, pero, uno
de los mas importantes que ha crecido de manera radical es la industria de

videojuegos. Entre los cuales encontramos twitch.



Una plataforma que ha demostrado un crecimiento sin precedentes en todo el mundo
siendo un lugar en cual muchos streamer andnimos intentan solventar un futuro
econdmico agradable transmitiendo sus partidas en directo, los streamer de Twitch
compartan sus programas e interactien con las audiencias en tiempo real utilizando

multiples formas de medios comunicativos (Zhang, 2017).

Lo que hace mas interesante a la plataforma es que se usa para elaborar cualquier
tipo de contenido independientemente de su naturaleza de videojuegos, como
ejemplo, podemos mencionar al caso de Nakamura, este personaje usa Twitch para
transmitir partidas de ajedrez, antes de la pandemia alcanzaba un poco mas de 2000

seguidores, actualmente supera los 400.000 (Ortiz, 2020).

Esta nueva modalidad de enganche televisivo, viene del mundo de los videojuegos, el
éxito a gran escala de los contenidos audiovisuales en lo que un usuario pasa horas
observando cémo realiza sus jugadas el streamer, ha sido el inicio de un producto
exclusivo para los jovenes. Un estudio que analiza las horas que pasa el publico en la
plataforma, determina que twitch tuvo un crecimiento del 23 % en los meses de febrero
y marzo relativamente mayor a facebook gaming y YouTube gaming, que no pasan el
10% (Streamlabs, 2020). Este tipo de shows o espacios en vivo comunmente llamados
“‘gameplay en directo”, no es otra cosa que un entretenimiento en el cual se visualiza

las habilidades de un jugador (Gutiérrez, 2020).

Por estos motivos, es que encontramos relevante verificar el proceso comunicativo
que se estad empleando, por ello nos formulamos la siguiente interrogante de ¢ cémo

se desarrolla el proceso comunicativo en los contenidos de la plataforma digital twitch?

Ante el creciente desarrollo de visitas que tiene la plataforma twitch, resulté de especial
interés conocer el proceso de comunicacion que se emplea en una trasmision en vivo
o “live streaming” dentro de los cuales incluye el analisis de todos los elementos que

la componen.



A partir de ello se busca aportar informacion fructifera a toda la sociedad educativa
para optimizar el conocimiento sobre el alcance de la problematica, asi como también
servird de base hacia los futuros investigadores que deseen indagar sobre la misma
tematica o relacionada a ella, ayudara a estudiantes y profesionales para que tengan
un punto de partida o una idea de inicio acerca de las plataformas de twitch, debido a
gue no se cuenta con estudios directos que hablen de un analisis comunicativo de live
streaming el presente (se borraria?). El trabajo es conveniente para afianzar un
conocimiento sobre la funcibn que emplea cada elemento comunicativo en una

trasmision en vivo.

En consecuencia, se consider6 como objetivo principal analizar el proceso
comunicativo en los contenidos de la plataforma digital twitch. Para poder desarrollar
este objetivo principal es importante conocer el andlisis de los elementos primordiales
que intervienen dentro del proceso de la comunicacion, por consiguiente, se considero
como objetivos secundarios analizar la fuentes de comunicacion, analizar el
tratamiento del mensaje y analizar el canal que se emplean durante las transmisiones

en directo.

ll. MARCO TEORICO

Twitch es un servicio de transmisién creado por Justin Kan y Emmet Shear en 2011 y
fue adquirido por Amazon tres afios después. Esta plataforma de transmision utilizada
principalmente para videojuegos, ha ido en aumento con el pasar de los afos y parte
de la razon del éxito, es la simplicidad.

Si algo hemos aprendido de Twitch hasta ahora es que el contenido personalizado, la
originalidad, la personalidad participativa y la comunidad acompafiante son
fundamentales, es por ello que cada streamer se basara en modelar el contenido a tu
gusto (Pérez, 2021).

Para comprender mejor el tema, se recolectdé informacién importante de todos los

ambitos.



A nivel internacional Rodriguez (2019) en su tesis el streaming y nuevas formas de
consumo en videojuegos explica la transformacion de las audiencias jovenes entre los
15 y 25 afos en sus habitos de consumo con el surgimiento de plataformas y
tecnologias, llegando a la conclusion que los sujetos perciben las plataformas de
streaming como un espacio social el cual permite la interaccion y que existen intereses
diversos a la hora de ver transmisiones, ya sea el de observar las habilidades de quien
juega, como un fin personal de aprendizaje, o el de compartir con una figura por puro

entrenamiento.

Por otro lado, enfocandose en el tratamiento de la comunicacién, Dominguez y Lozano
(2018) en su tesis analisis de la campafa “ecuador actua ya, violencia de género ni
mas” en la cooperativa abel gilbert, en Duran, dan a conocer la percepcion de los
moradores y saber cual es el impacto que genera esta campania, para ello, en primer
lugar, se hizo un analisis comunicacional, basandose en los elementos basicos, asi
como el tratamiento que se da, llegando a la conclusién que los moradores no conocen
la campafa generando un pésimo impacto, es decir que el acto comunicativo no

cumplié su objetivo.

Desde un plano nacional, Aguilar (2017) en su tesis "analisis del contenido de la
plataforma facebook live del diario perd21, durante los acontecimiento de los huaicos
periodo marzo - abril", se profundizé en el tratamiento informativo que brindé dicho
medio de comunicacién, donde se aplicé una ficha de observacion a las distintas
transmisiones. Se lleg6 a concluir que no existe presencia del periodista y solo utilizé
la voz para comunicar, asi como también un escaso uso de los cédigos del lenguaje

audiovisual, por ultimo, no se aprecio interactividad.

De un modo parecido Lynch (2017) elaboré un andlisis de la estrategia comunicacional
en una campafa publicitaria, basandose en el modelo comunicativo de Shannon y
Weaver, esta tesis busco aclarar si las herramientas comunicativas utilizadas eran las
correctas, lo cual, se llegé a la concluir que la campafia tuvo una gestion vy

coordinacién impecable, ya que se comunicé lo que realmente era.



Si nos enfocamos un poco mas desde una perspectiva de accion comunicacional
encontramos a Victorio (2019) que en su tesis sobre el lenguaje gestual en el proceso
de comunicacion en Lima Metropolitana, lo cual busca determinar la importancia del
lenguaje gestual en el proceso de comunicacion, donde aplicé una investigacion de
tipo cualitativa basandose en dimensiones como la semidtica, la comunicacion gestual
y la paralinglistica, concluyendo que, es relevante aplicar los gestos en la
comunicacion y que esta varia de acuerdo al posicionamiento socioeconomico, la

edad y la ocupacion.

Una de las acciones mas relevantes que hacemos a lo largo de nuestra vida, es el
poder comunicarnos (Anzorena, 2016). El estudio del proceso de la comunicaciéon ha
buscado comprenderse desde distintas teorias, asi como también de diferentes
modelos los cuales explican mediante estructuras como se desarrolla el intercambio
informacional, para ello es importante comprender y definir algunos conceptos claves.
Chiavenato (2005) define a la comunicacién como “el intercambio de informacion entre

personas. Significa volver comun un mensaje o una informacion” (p.110).

Asi mismo 2 afios mas adelante (Bronstrup, 2007) la define como un proceso
intercambiable, basandose en la interaccion y no enfocandose solo en la transmision

de mensajes.

La dificultad de definir comunicacion se debe a lo diverso y heterogéneo que puede
ser el concepto en si, en un contexto mas actual y abarcando el proceso comunicativo

Gbomez (2016) define como:

Una serie de elementos sin los cuales no se llevaria a cabo este proceso
tan complejo. No basta s6lo con hablar, es necesario ir mas alla, romper la
barrera de lo superficial. No se trata solamente de transmitir informacion,
sino de expresar ideas, opiniones, sentimientos, emociones, tanto de un
lado (emisor), como del otro (receptor). Para que se logre la comunicaciéon

entre dos personas, se tiene que dar un intercambio mutuo (p.2).



Como podemos ver la comunicacion basicamente se refiere al intercambio de
informacion, si bien es cierto no existe una definicibn que cambie el concepto clasico,
al contrario, las nuevas definiciones varian con respecto al tratamiento del proceso
comunicativo, para entender esto es necesario establecer 2 teorias de la
comunicacion. La primera es la teoria de la aldea global, McLuhan (1969) citado por
Benassini (2011) comenta que “Actualmente vivimos en una aldea global, donde el

tiempo y espacio cesaron y esfumaron repentinamente” (p.17).
La aldea global basandose en la teoria de McLuhan, Gutiérrez (2021) la define como:

La sociedad del futuro , donde todos de una u otra manera estamos
conectados gracias a las variadas herramientas tecnologicas, cabe precisar
gue esta sociedad no esta formada del todo completa, pero si tiene un gran
avance, y esto, es gracias a la aparicion del internet, a pesar de que el autor
original de la teoria no conocid el manejo actual de la red, no se escapa de
la realidad, un red en la cual la trasferencia de todo tipo de documento asi
como las entabladas conversaciones con persona que quiz4 no llegues a

conocer a parte del dia a dia (p.1).

En términos reflexivos, podemos ver que de una u otra manera ya estamos ligados y
pertenecemos a una aldea global, en donde la abundancia de informacién, asi como
su procedimiento forma parte de nuestra vida, en la actualidad si nosotros no

aprovechamos de estas tecnologias simplemente quedamos excluidos de la aldea.

Asi como la idea anterior, existe otra perspectiva en la comunicacién que se enfoca
principalmente en la interaccibn comunicativa, este concepto sale de la mano de la
escuela de palo alto o como también se conoce como colegio invisible la cual se
denomina teoria de la comunicacién humana. Bateson (1984) citado por Rizo (2011)

afirma sobre la comunicacion que:

Es la matriz en la que encajan todas las actividades humanas. De ahi, es
que este enfoque inaugure una forma de comprender la comunicacion

mucho mas amplia, superando el enfoque anterior y ubicando la reflexion



sobre la comunicacién en un marco holistico, como fundamento de toda

actividad humana (p.6).

Esta teoria presenta 5 axiomas que ayudan a comprender la interactividad y la eficacia
en el proceso comunicativo, en primer lugar encontramos al axioma uno no puede no

comunicar. Tarradellas (2017) comenta:

Lo que esta doble negativa significa que no tenemos ninguna opcion de
decidir si nos comunicamos o0 no. Todo lo que digamos o hagamos se
transmite como algun tipo de mensaje. Incluso si no hacemos nada, eso ya

es un mensaje (p.4).

A si mismo entre las 4 restantes encontramos como segundo lugar al axioma de la
interaccion de contenido y relacidn, que se enfoca en el mensaje y como lo interpreta
el receptor, en tercer lugar el axioma denominado puntuacion de secuencia, aqui nos
habla de la bidireccionalidad, en cuarto lugar nos presenta el axioma de comunicacién
digital y analdgica, el cual hace referencia a lo que se dice y al como se dice, y por
altimo, encontramos el axioma de la simetria y complementariedad, que se enfoca en

el rol comunicativo (Tarradellas,2017).

Con respeto a los axiomas presentados en el parrafo precedente, Birdwhistell (1959)

comenta que:

Se puede apreciar que rompen la basica estructura comunicacional, es decir
deja de lado la vision lineal y unidireccional que tiene el proceso
comunicativo, de alguna manera, los axiomas tratan de comprender que la
comunicacion no solo se basa en acciones o reacciones, si no dar mas

relevancia al intercambio informativo (p.104).

Las indagaciones a profundidad por la teoria de Palo Alto tienen como designio la
vivencia del ser humano en base a cédigos, aunque ello sea de forma inconsciente,
en lineas generales a, todo ello nos sitla ante la idea de que es imposible no

comunicar.



Esta investigacion con el fin de estructurar la categoria y asi mismo buscar las
subcategorias para luego ser aplicado en el andlisis del tema correspondiente

tomamos como enfoque al modelo comunicativo propuesto por David k. Berlo.

Este modelo el cual se basé en modelos como la retérica de Aristoteles o el modelo
de Shannon y Weaver, tiene como unico propésito influir y afectar intencionalmente al
receptor Quezada (1981) citado por Dirk (2017)

En este modelo presentado se aprecia la transferencia de mensajes dejando de lado
el espacio o tiempo, la persuasion, estimulacion e informacién son béasicos para
entender dicho modelo (Ochoa,2018).

A continuacion, se presenta el modelo de comunicacion de David K. Berlo donde se
describe cada uno de sus componentes, con este se obtuvo las categorias y

subcategorias para ser aplicadas en el andlisis del proceso de la comunicacion.

Fue nte Mensaj¢e Canal Receptor
Habiddades Vids Habildades
| Comunxcativas | Comupcativas
Actdudes Oue Acliudos
X “a—
Elementos
Estructura B

Sstema Socml

Culurn

- -
Conorimmientn I

[ratamento
Contendo
Codmo

Conocanento

Sstema Socml

Gusto

Cultura

Figura 1. Modelo de comunicacion de David Berlo, Sanchez (2004).

Segun Berlo, el proceso comunicativo en primer lugar consta de un emisor y receptor,
estos elementos van de la mano ya que son complementarias e intercambiables, es
decir se aplican las mismas caracteristicas (Ochoa, 2018).

Como segundo elemento encontramos el mensaje, este elemento influird en la
fidelidad de la comunicacion, por ultimo, el canal, este se relaciona directamente con
los sentidos (Cornejo, 2014).



De acuerdo al modelo comunicativo de Berlo, las fuentes de comunicacion, en las
cuales se encuentra el emisor y receptor, tienen que seguir ciertas caracteristicas para
que puedan cumplir con un correcto proceso, es decir, cada elemento percibe el
mensaje de acuerdo en funcion a las habilidades comunicativas que posee, su nivel de
conocimientos, el sistema social en el que interactia y la cultura a la que

pertenece.(Aguilar, 2021).

De acuerdo al mensaje, se hace referencia a tres puntos relevantes, el cédigo, el
contenido y el tratamiento, el primero es la descripcién de simbolos que se seran
estructurados con la finalidad de darle un significado, lo segundo, debe ser conciso y

claro, y el tercero dependeréa del destinatario final (Cornejo,2014)

Por ultimo, el canal, considerado un medio relevante debido que la fuente tiene que
elegir el adecuado en donde transmitird el mensaje, aqui se destaca los sentidos, tales
como, la vista, el olfato, el tacto, el habla, la audicion, los cuales son relacionales, por

ejemplo, en un trabajo audiovisual, el canal sera mas de dos (Aguilar,2021).



lll. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacién

Esta investigacion es de tipo cualitativa, segun Jiménez y Dominguez
(2000) citado por salgado (2007) menciona que:

Los métodos cualitativos parten del supuesto basico de que el mundo social
esta construido de significados y simbolos, de ahi que la intersubjetividad
sea una pieza clave de la investigacion cualitativa y punto de partida para

captar reflexivamente los significados sociales (p.72).

Durante el trabajo, se evaluo, interpretd y se expuso toda la informacion recaudada
mediante diferentes recursos con el fin de indagar en su significado a profundidad, es

por ello que se opto por el disefio Fenomenolégico - Hermenéutico.

El estudio se fundamenta en el andlisis de las experiencias que uno realiz6 en su vida,
en base a diferentes sucesos, positivos y negativos, es decir este disefio identifica

mas alla de lo cuantificable (Husserl, 1998).

Este disefio explica de manera profunda, la cultura, las formas verbales, el
comportamiento, los sistemas revelando los significados, asi mismo la hermenéutica
esta presente en todo el proceso de la investigacién, asi como la discusién e

interpretacion. (Vélez y Galeano, 2002) citado por (Fuster, 2019).

3.2 Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion

Categoria: Procesos comunicacionales
Subcategoria 1: Fuente de comunicacion.
Indicador 1: Habilidades comunicativas.
Indicador 2: Actitudes.
Indicador 3: Conocimiento.
Subcategoria 2: Mensaje.

Indicador 1: Contenido.
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Indicador 2: Elementos.
Indicador 3: Tratamiento.
Indicador 4: Cadigo.
Subcategoria 3: Canal.
Indicador 1: Auditivo.

Indicador 2: Visual.

3.3 Escenario de estudio

El escenario de estudio que se aplicé en la investigacion fue la red social twitch, esta
plataforma de video en streaming esta enfocado en los videojuegos, cabe recalcar
que dentro de las transmisiones también se encontraron otras actividades, pero
debido a que no son parte de la materia de investigacion se omitieron, solo se usaron
los canales que guarden relacidon con la esencia principal de la plataforma, los

videojuegos.

Asi mismo, podemos decir que twitch es una red social para los amantes a los
videojuegos, y que, a partir del 2014, afio en que fue adquirida por Amazon supuso
realmente el despegue de twitch como gran plataforma de referencia y fendmeno

global dentro del mundo de las redes sociales y el streaming.

Las visitas se iban incrementando de forma abrumadora y, poco a poco, los técnicos
fueron incluyendo funcionalidades que hacian la experiencia mucho mas rica. Dicha
pagina nos ayudo a realizar el analisis del proceso comunicativo de los streamer de
videojuegos que son requeridas en la presente investigacion, para ser mas dinamicos,
se elabor6 una tabla para entender las caracteristicas generales de nuestro objeto de

estudio.
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Tabla 1. Escenario de estudio.

OBJETO DE INVESTIGACION  CARACTERISTICAS GENERALES

servicio de streaming en vivo

Pudblico joven, entre los 16 a 35
afnos

CANAL TWITCH

www.twitch.tv

Las transmisiones duran entre 1 a 8
horas,
dependiendo del contrato y estas

siguen un horario.

Fuente: Elaboracion propia
3.4 Participantes

Este trabajo cont6 con 4 participantes diarios, durante una semana, haciendo un total
de 28 streamers, estos son identificados con respecto al videojuego que se aplica
dentro de la plataforma, dentro de los juegos tenemos a fortnite, freefire, call of dutty

y minecraft.

Se escogi6 a 1 streamer de cada juego al dia, estos se caracterizaron por reflejar su
rostro en la transmision, asi como también fue necesario que se use el lenguaje

espafiol.
3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica que se utilizé fue la observacion, esta consiste en analizar diferentes
fendmenos, acciones, situaciones, etc., con la finalidad de recolectar informacién

relevante que fue necesaria para la realizaciéon de la investigacion (Castellanos, 2017).

Esta técnica ayudd a determinar el objeto de estudio, asi como la identificacion de los
objetivos mediante una observacion critica y rigurosa, para luego ser registrado, y
posteriormente ser analizado e interpretar todos los datos en cuestion, de esta manera

nos facilito la elaboracion de las conclusiones obijetivas.
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Por otro lado, el instrumento que se usé fue la guia de observacion, ésto ayudo en la
investigacion a situarnos de manera ordenada en el centro de estudio, en la cual nos
sirvio de medio para conducir la recoleccion de datos para obtener las conclusiones

adecuadas (Campos, 2013).

Esta guia de observacion la cual se asemeja a nuestro trabajo por ser un fin cualitativo,
obteniendo como objetivo la recoleccion de datos acerca del proceso comunicativo

que un streamer realiza durante su tiempo de transmision.

Como segunda técnica se aplico la entrevista, esta es una técnica de gran utilidad en

la investigacion cualitativa para recabar datos (Diaz, 2013).

Esta técnica nos permitié obtener informacién sobre nuestros sujetos de estudio, asi
mMismo sus opiniones, conocimientos 0 sugerencias hicieron que el trabajo cumpliera
con el objetivo planteado. Se siguié un tipo no estructurado ya que se adopté a la
forma de un dialogo coloquial, permitiendo estudiar aspectos y profundizar en el tema,

asi también facilitara en la obtencion de una informacion mas completa.

3.6 Procedimiento

Este proceso se realizd de manera dinamica y objetiva utilizando los instrumentos ya
mencionados en los parrafos anteriores, se tom6 en cuenta nuestra categoria y

subcategorias explicadas en el cuadro de categorizacion.

De los canales que se transmiten en twitch se seleccioné 4 al dia, durante una
semana, siendo un total de 28 streamer, cada canal corresponde a un determinado
videojuego, siguiendo un proceso evaluativo con respecto a las caracteristicas ya
mencionadas. Se reviso la trasmision de principio a fin, anotando todos los detalles en

la ficha de observacion.
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Asi mismo, con respecto a las entrevistas, se escogid a 4 aleatoriamente dentro de
todos los participantes, esto se hizo de manera online a través de la plataforma “meet”,
con el fin de evitar inconveniente en base al tiempo, se contacté al streamer elegido
mediante sus redes sociales que son publicadas en su mismo canal de twitch, se le
realizd una breve presentacion de nuestra persona y de nuestra tesis, para luego

solicitarle su apoyo y su tiempo.

3.7 Rigor cientifico

La validez y la confiabilidad son parametros fundamentales en el rigor cientifico,
independientemente de la orientacion de la investigacion ya que el objetivo principal

de todo proyecto es encontrar resultados aprobatorios y creibles (Castillo, 2003).

El presente proyecto de investigacion se basé en la imparcialidad del investigador,
donde se hizo con estricto respeto a la metodologia que se eligid, es decir que el
trabajo no obtuvo alguna manipulacién en la unidad de andlisis ni se modificé el

proceso de investigacion.

Siguiendo con todos los criterios establecidos por el vicerrectorado de investigacion,
sometimos nuestros instrumentos al juicio de 3 expertos para una correcta validacion
y posteriormente su aplicacion, se tomaron en cuenta las citas segun APA, respetando

asi la pertenencia intelectual de los autores.

La presente investigacion recopila informacion mediante fuentes confiables. Ademas,
se valido la ficha de observacion mediante tres expertos en el tema que permiten la

confiabilidad y viabilidad en el desarrollo de la tesis.

Cabe precisar que, dimitir a emplear los estandares explicados en esta seccion con
respecto a la validez y confiabilidad, conduce a la invalidez cualitativa del proyecto de
investigacioén, es decir, un trabajo que no es confiable, ni valido, carece de rigor y por

lo tanto no es cientifico (Castillo, 2003).
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3.8 Métodos de analisis de informacién

La guia de observacién que se aplicé en las transmisiones de videojuegos de la
plataforma twitch se rige en el modelo comunicativo de David Berlo, de esta manera

se obtuvo datos que nos ayudd analizar el contenido y estructura de cada stream live.

Este analisis de contenido consistié en el acortamiento de los datos sustraidos de la
guia de observacion y del instrumento, es decir, se usoé la simplificacién y resumen,
esto sirvid para hacerlo abarcable y manejable, la deduccion que se aplico consistio
en la selecciéon los datos mas relevantes, donde luego fue discernida y analizada,

teniendo en cuenta todos los criterios mencionados.

3.9 Aspectos éticos

El trabajo de investigacion cumpli6 con todos los parametros de investigacion,
teniendo presente la veracidad de la informacién redactada en el documento,

cumpliendo con las correctas citaciones sin alterar la idea ni al autor elegido.

De manera general se tuvo el correcto respeto hacia la propiedad intelectual, y con
total responsabilidad se protegio la privacidad de los participantes que colaboraron
con la investigacion. Por otro lado, se pondra a disposicion las fichas validadas a tres

expertos de la comunicacion.

Finalmente se recalca que este proyecto de investigacion se desarroll6 con el
compromiso y objetividad con la Unica finalidad de hacer una contribucioén a la carrera

de ciencias de la comunicacion.
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V. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 2. Analisis de comparacion constante de la subcategoria, las fuentes de comunicacion.

Subcat Obieti indicad Ficha de observacion Entrevista Andlisis de comparacion constante
ubcate etivo Indicado - . -
goria EJ 1 res items e Pregunta Entrevi (Codificacion Codificacion Axial |Codificacién Selectiva
' Si | No 9 stado |Abierta
-Las habilidades comunicativas
%) Prese_ntq ,buena 15 | 13 gue mas se observa de manera
g diccion afirmativa es la comunicacion no
T ; Cree usted que verbal.
% .8 Tono de voz f_-;| strearcllqer -Las habilidades que se observan -La comunicacién no verbal
o= = 16 | 12 E.1 d . di | tiene mayor presencia,
= E modulado debe tener e manera intermedia son el tono seguidas al tono de voz iti
E © ) . E.2 de voz y la diccion. gu vozy -Una positiva
s E © habilidades E.3 -Las habilidades comunicativas terminando por la diccion. | comunicaciénverbal.
[Se] 8 comunicativas EA4 haran que la trasmision se vea | .
e 3 : d t | mas interesante y se vera mas -Saber expresarse haran la | _una buena expresién oral.
9] c_QU_ o Realiza 28| o urante a profesional trasmision mas interesante.
i‘ © -g comunicacion no trasmision? -Saber expresarse ayudara a
\g 2 s T verbal ¢Por qué? mejorar la relacion entre emisor y
o = receptor.
I OE, Q - - - —
o N Presenta La confianza y la interaccién son
c S s fi 28 | 0 las que tienen mas respuestas
g S E confianza positivas. -Las actitudes que mas
Q 8 g ¢Qué actitudes E.1 -La empatia si bien es cierto tiene respuestas positivas )
) = ; 20 8 h b ) it obtuvieron fueron la -La confianza es relevante
c o n Presenta empatia debe mostrar un E.2 muchas observaciones positivas, L
3 g o o P streamer en sus E3 pero cabe precisar que es la confianza y la interaccion. €n una trasmision
n 8 8 -g . ' menos baja del indicador _Una actitud positiva
Q o8 = trasmisiones? E.4 “actitudes”. -Las actitudes positivas, asi . | P y
% ° 5 <LE> Pres?,nta 24 | 4 -Una actitud positiva es como el estado de &nimo animo alegre.
z § o |meraCC|0_n con fundamental. influyen en una trasmision.
qC) '8 sus seguidores -El estado de &nimo influye en una
2 5 correcta comunicacion.
c
c_‘@ 3 o ¢,Cree usted que
[ = el streamer -El conocimiento sobre el tema se
‘,\5, g Q El observa en su totalidad de manera El imiento del t
T O g debe tener E.2 positiva., -El conocimiento del tema N
c 'S = 28 | 0 . - . es afirmativo en su -Buen conocimiento del
<5 8 Conoce el tema conocimiento de E.3 - El conocimiento del tema influira | " tema
*§ S lo que habla? E.4 enla |nter_acuon con su publico. -Un amplio conocimiento
O ; Y4 ~Conocimiento de temas de influird con la interaccion
¢Por que? actualidad. ’
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De acuerdo con el primer objetivo especifico analizar las fuentes de comunicacion que
intervienen dentro del proceso comunicativo en la plataforma twitch se analiz6 que, en
base al primer indicador, la comunicacion no verbal esta presente en todos los
streamers observados, en cuanto a la expresion oral, el tono de voz y la diccion se

encuentran en un nivel intermedio.

Por otra parte, analizando el segundo indicador, se pudo determinar que la confianza
se percibe en la mayoria de las transmisiones. Ademas, el estado de animo juega un
papel importante en un live, siempre se debe optar por una actitud positiva y divertida,
por ultimo, como tercer indicador se pudo observar, que el conocimiento se encuentra

en la totalidad de los streameatr.

De este modo se fundamenta en la teoria de Gémez (2016), lo cual indica que,
comunicar no consiste solo en hablar, es necesario ir mas alla, romper la barrera de o
superficial, es decir, se trata de buscar nuevas formas de conectar con los usuarios,

aplicando de manera correctas los indicadores ya mencionados.

De la misma manera, Berlo (1998) indica que, las habilidades comunicativas influyen
mucho en la comunicacion y Castell (1999) nos dice que, para formar buenas
comunidades virtuales, debe haber intereses comunes, esto se trata de no solo
compartir los mismos gustos por los videojuegos, sino también emplear los mismos

términos.

Este objetivo coincide con lo que indica Rodriguez (2019) lo cual habla sobre los
creadores de contenidos, estos se encuentran en constante relacion y contacto con

sus audiencias, y el conocimiento del tema es primordial para generar interaccion.
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Tabla 3. Analisis de comparacién constante de la subcategoria, el mensaje.

Ficha de . e L,
- s Entrevistas Analisis de comparacion constante
observacion
Subcat | Objetivo | Indica Respuesta E ificacio
ntre e . e . Codificacion
i " i . Codificacion Abierta Codificacién Axial )
egoria E.2 dores items | S | "° Pregunta vistado Selectiva
) Capta 19 -Los contenidos entendibles sonlos que
'g interés mas se _'presentan en la ficha de
> (@) observacion
T -g Presenta c6 ted -No se presentan elementosvisuales en | o presenta faltade
© ¢,L0Mmo cree uste . -
< ] elementos 4 24 . E.1 la mayorla.de los streamer . . elementos visuales. -No se presentan apoyo
g g visuales de que deberia ser el . -ser objetivo y captar el interés se deelementos visuales
S O apoyo contenido de un E.2 aprecia pqsmvamente en Io;streamer. Es objetivo y presenta
E.3 -Se deberia tener un contenido que vaya | . .
o Es obietivo streamer de ' - o interés. -El contendido debe ser
0 ) 17 1 . . E.4 de acuerdo con elpublico objetivo bieti t interés asi
3 ylo realista videojuegos? ) -Debido al plblico joven presente, se ) objetivo y tener Interes asi
o ! -El contenido quese mismo va en relaciéon con
= debe tener un contenido agradable y en . " -
o © » Cieros momentos brinda debe tener relaciéon elpublico.
o E Es entendible educativos. conel pablico.
S 9
8 % . 2 -El lenguaje informal es el que masse
E‘ 3 o Lenguaje 2 ¢ Cree usted que presenta en las trasmisiones envivo El lenguaje informal
R . i ) -
% T S S formal se debeaplicar un E1l Los 2 streamer que usan lenguaje | presenta en lagran
] o O = . formal, son los que dejan a un ladosus . o
< . ° S lenguaje formal o E.2 videojuegos para interactuar méas con el mayoria. -El lenguaje informal
[ % 4 @« informal? E3 iblico sepresenta en la
= T T © ) ',9 : ?EI lenauaie que se Use va a depender el | E' l€nguaje va enrelacién mayoria,esto va de
o 5 = L i 26 ¢Por que? E.4 o guae g L P con el publico. acuerdo el publico
© % -enguaje publico que te diriges obietivo
2 5 informal -Aplicar lenguaje formal se tepuede ver ! '
GE) ; mas profesional.
- 9
% Utiliza el ?En su totalidad los streamer utilizan el
o] idioma 28 idioma correcto,‘ en estecasg castellano.
GC_) adecuado -El uso de la variedad del Iéxico esmenor
€ ¢Cree que se | E.1 en los streamer. ‘ Elidioma es el
< deb ¢ E2 -En los videojuegos es necesario tener | adecuado.
g o eba _ener un ' buen léxico, asi como terminologias que -El idioma es el correcto.
5 k= buen léxico? E.3 se usan en el mismo. -El uso de léxicoes
5 :8 Tiene buen 12 16 E.4 -Tener un buen léxico, abrira la | ;.o o -El uso de un buen Iéxico
N O léxico oportunidad  de  mantener  una esnecesario.
© conversacion continua  con los - B
c id -Un buen Iéxico, mantiene
< seguicores. un buendialogo.

18




De acuerdo con el segundo objetivo especifico analizar el tratamiento del mensaje que
se emplea en el proceso comunicativo de los contenidos de la plataforma twitch, se
observd que hubo poco apoyo de elementos visuales extras a los que normalmente
se usa, solo se aprecio el juego y el rostro del streamer, durante toda la trasmision,
por otra parte, se pudo apreciar que los streamer observados poseen un contenido

entendible y objetivo.

Como indica Bronstrup (2007) sobre el proceso comunicativo del mensaje, lo cual lo
define como proceso intercambiable, basandose en la interaccion y no enfocandose
solo en la transmisién de mensajes. Cabe precisar que eran pocos los streamer que
presentaban, videos extras, fotos, documentos, entre otros, eran aquellos que
pasaban una mayor cantidad de horas en un streaming, con un alto namero de

seguidores para conseguir una interaccion mas a fondo.

Con respecto al segundo indicador sobre el tratamiento del mensaje, se observa que
se usa un lenguaje informal en los directos de videojuegos, esto va en relacion con su
publico objetivo, en este caso, hablamos de un consumidor joven, y como tercer
indicador encontramos que el idioma es el correcto, pero no se aprecia variedad de

léxico en la mayoria de streamers.

En base a lo explicado en el parrafo precedente, el estudio de Rodriguez (2021)
demostré la relacidn directa que los streamer tienen con su comunidad durante las
transmisiones, ademas de influir en gran medida en los procesos de socializacion de
sus consumidores, las interacciones de estas comunidades dentro de la plataforma

sean un reflejo de sus interacciones en la vida real o en sus redes sociales.

De acuerdo con este objetivo, mencionamos a Aguilar (2017) cuya investigacion hace
referencia a la utilidad de los elementos dentro del mensaje, en el andlisis de su
trabajo, mediante la ficha de observacion, aprecia que en una trasmisién en vivo no
se observa al emisor, este solo utiliza la voz para comunicarse, lo cual concluye que
no se llegd a conseguir el objetivo de la interactividad, viéndose reflejado en las pocas

vistas.
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Tabla 4 Analisis de comparacion constante de la subcategoria, el canal.

Ficha de

> Entrevistas Analisis de comparacién constante
) observacion
Subcateg | piatiyo (Indicado Respuesa . o o I
oria E 3 res . s | ne Entrevist Codificacion Codificacion Codificacion
' ltems Pregunta ados Abierta Axial Selectiva
-La gran mayoria de
c streamer presenta buena

o 83 calidad de imagen.
8 @© -La gran mayoria presenta
8 - § -Los que no presentaron buena calidad de imagen. -Se presenta  buena
o . ) : : .
s O Q . calidad de imagen, son porque calidad de imagen, asi
D E g 26 2 CCree usted qu_e estaban empezandoen el mundo | -Los videojuegos implican mismo es necesario usar
c “_'5' o] es necesario E1 de streamer y no cuenta con | usar ciertosdispositivos dispositivos que ayuden a
<) i : equipos calificados. para mejorar la calidad. la mejora
s % s contar con una E2 I
5 5 pt buena calidad de E.3 -Es relevante que los streamer
= E ch.) imagen para E.4 presenten buena calidad de
v B T > . imagen, esto hara que el juego se
¢ «© a 'g realizar un vea con claridad.
@ 9 'S = stream en vivo?
g e Q -Se debe tener una inversion

< o O 8 minima en ciertos equipos que

S © g a ayuden a

(@) g Q mejorar la calidad de
g c imagen.
— 8 21 7 -La mayoria de streamer posee
q_) . .
S c_!g % ' E.1 buena calidad de audio.
[ 5 ¢,Cree usted que E.2
c o (1] . E3 -Los que no cuentan con calidad
2 o g €s necesario E.4 alta de audio, sonpor desperfectos | _| 5 calidad de audio se -Se. presentan ‘buena
% % o 8 contar con una : de audifonos o micréfonos. presenta en la cglldad dtls audl;), asi
T O = © O ; Mayoria. mismo  los  buenos
s S % OC) = buena calidad de -se debe tener un dispositivopara la ) equipos  ayudaran a
© g > B % audio para voz y el otro para el audio. -Los €quipos  son aumentar la calidad.
@®© @© ; .Usar audifonos con micr6fono | Necesarios para
X S *2 reall'zar unstream incorporado no  es lo mas | Mejorala calidad de
g Q en vivo? recomendable. audio.
< o

o
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Para finalizar, como tercer objetivo especifico, el cual consiste en analizar el canal
que se emplea en el proceso comunicativo de los contenidos la plataforma twitch, se
observd que la calidad del audio que se aplica en las transmisiones en vivo son
correctas en la mayoria de los streamer, de la misma manera, la calidad de gréficos e

imagenes que se aprecia son agradables al seguidor.

De esta manera, Berlo (1988) menciona al canal como un medio relevante, debido a
que, si el canal no brinda algo innovador y/o interesante, este optara por no seguir y
cortard la comunicacion. Por otra parte, tener dispositivos adicionales a los que

usualmente cuenta un streamer, ayudara a tener una mejor imagen al canal.

Este objetivo coincide con la investigacion de Torres (2021) lo cual concluye la
importancia de un buen escenario virtual, la calidad de audio, asi como los recursos
graficos que potencian la forma de cémo los usuarios los puedan percibir, por lo
general en el ambiente, los ruidos externos o fallas en la imagen, pueden incomodar

al usuario.

21



V. CONCLUSIONES

Se comprobd que las fuentes de comunicacion que intervienen dentro del proceso de
transmision en la plataforma twitch se encuentran presentes en los streamers. La
comunicacion no verbal y la expresion oral, se ven reflejadas mediante un tono de voz
y una diccion adecuada, asi mismo presentan una actitud divertida acompafia de un

conocimiento amplio de acuerdo al tema que exponga en la transmision en directo.

Con respecto al analisis del tratamiento del mensaje empleado en el proceso
comunicativo de los contenidos de la plataforma twitch, se distingue que el streamer
utiliza un lenguaje informal, mas no, presenta una variedad de Iéxico en los directos
de los videojuegos en la mayoria de los streamer, este va en relacién con su publico

objetivo, dirigiéndose especificamente a internautas mas joven.

De acuerdo con el andlisis del canal que se emplea en la transmision de directos en
la plataforma twitch, se observo que la calidad de audio que se aplica es la adecuada
en la gran mayoria de streamers, asi como también, se aprecia un buen correcto uso
de graficos lo que hace agradable al consumidor, cabe precisar que existe un empefio

en contar con un buen equipamiento en su set up.
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VI. RECOMENDACIONES

Desde el punto de vista académico recomendamos involucrar a las autoridades
universitarias y a los alumnos a seguir una linea de investigacion exhaustiva sobre el
tema tratado con la debida responsabilidad que amerita tras el contexto social y

tecnolégico que hoy en dia nos encontramos inmersos.

Desde el punto de vista metodologico se recomienda utilizar las estrategias de
comunicacion para entender y comprender el lenguaje, ya que ahora el proceso de
digitalizacion nos mantiene mas activos en las distintas plataformas digitales, en la

cual nos pueden llevar a tergiversar la escritura o nuestra manera de hablar.

Desde el punto de vista practico se recomienda extender los estudios expuestos en
esta tesis para contribuir con futuras investigaciones relacionadas al proceso de
comunicacion que se da en la red social twitch, para evidenciar cuanto puede lograr

influir dentro de un consumidor joven.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de variables

Ambito Problema Objetivo Problemas Objetivos Categorias | Subcategorias Indicadores
tematico general general especificos especificos
Analizar las fuentes de .
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Anexo 2. Instrumentos de recoleccion de datos

ENTREVISTA
Andlisis del proceso comunicacional en los contenidos de la plataforma
digital Twitch
FECHA | | NOMBRE |
CANAL HORAS SEGUIDORE
TRANSMITIDAS S

OBJETIVO 1: Analizar las fuentes de comunicacién (emisor) que intervienen
dentro del proceso comunicativo en la plataforma twitch

¢Cree usted que el streamer debe tener habilidades comunicativas durante la trasmision? ¢ Por qué?

¢ Qué actitudes debe mostrar un streamer en sus transmisiones?

¢ Cree usted que el streamer debe tener conocimiento de lo que habla? ¢ Por qué?

OBJETIVO 2: Analizar el tratamiento del mensaje que se emplea en el proceso
comunicativo de los contenidos de la plataforma twitch

¢, Como cree usted que deberia ser el contenido de un streamer de videojuegos?

¢, Cree usted que se debe aplicar un lenguaje formal o informal? ¢ Por qué?

¢, Cree usted que un streamer debe tener buen Iéxico?

OBJETIVO 3: Analizar el canal que se emplea en el proceso comunicativo de los
contenidos la plataforma twitch

¢ Cree usted que es necesario contar con una buena calidad de imagen para realizar un
stream en vivo?

¢ Cree usted que es necesario contar con una buena calidad de audio para realizar un
stream en vivo?




FICHA DE OBSERVACION

pd

PROCESO DE LA COMUNICACION

FUENTES DE
COMUNINICACON
(EMISOR)

comunicativas

Streamer Fecha febrero Seguidores
Horas Sexo
L trasmitidas
Categoria | Subcategoria| Indicadores items SI | NO Argumento
Presenta buena diccion
Habilidades Tono de voz modulado

Realiza comunicacién
no verbal

Actitudes

Presenta confianza

Presenta empatia

Presenta interaccion con
sus seguidores

Conocimiento

Conoce eltema

Capta interés

Presenta elementos

Contenido visuales de apoyo
W Es objetivo y/o realista
2 Es entendible
9) Lenguaje formal
E Tratamiento
= Lenguaje informal
Utiliza el idioma
Cabdigo adecuado
Tiene buen léxico
N Visual Presenta buena calidad
< de imagen
<
©) Auditivo Presenta buena calidad
de audio
Habilidades Sabe escuchar

FUENTES DE
COMUNICACIO
N(RECEPTOR)

comunicativas

Es claro al responder

Actitudes

Presenta empatia

Interacttia con el
streamer

Conocimiento

Entiende el tema
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